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1 .1 . Komputer Grafis untuk Arsitektur 


Komputer grafis mengalami perkembangan yang amat pesat dalam tiga dekade 
terakhir ini. Apabila dua dekade terdahulu masih banyak dijumpai perusahaan 
arsitektur yang masih menggunakan penggambaran manual, maka saat ini hampir 
amat sangat jarang kita menjumpai penggambaran manual. Saat ini sebagian 
besar telah beralih menggunakan komputer sebagai alat bantu untuk mempercepat 


penggambaran. 


Tekonologi CAD (Computer aided design) telah mengalami perkembangan amat 
pesat, banyak hal yang telah dapat dikerjakan menggunakan bantuan CAD bagi 
arsitek dalam mempermudah menuangkan ide. Dikarenakan cepat dan mudahnya 
penggambaran, hal ini membuat si arsitek dapat lebih fokus ke rancangan daripada 
banyak waktu yang dihabiskan dalam berkutat dengan penggambaran. 

Teknologi CAD tidak hanya dapat membantu penggambaran secara 2 dimensi 
(2D), namun juga secara 3 dimensi (3D). Lebih dari itu teknologi CAD juga dapat 
menghasilkan animasi 3D dari gedung rancangan. Hal ini yang tidak dapat 
dilakukan dalam penggambaran manual. Fokus buku ini adalah menyajikan 
teknologi terkini animasi 3D arsitektur. 

1 .2. Program AutoCAD 3D 

AutoCAD adalah program CAD paling populer dan paling banyak digunakan 
dewasa ini. AutoCAD serbaguna dan dapat dipergunakan pada multi-displin 
ilmu. Untuk bidang rancang bangun AutoCAD banyak pergunakan karena 
kefleksibiltasannya. AutoCAD dapat membuat aneka bentuk gambar rancangan 
berbagai macam bentuk yang rumit sekalipun. 

AutoCAD tidak hanya mampu menangani sebatas gambar 2D saja, namun gambar 
3D-pun dapat dikerjakan secara mudah dan cepat. Tersedia banyak tool untuk 
penggambaran 3D dalam AutoCAD. Secara terbatas AutoCAD juga memiliki fungsi 
pemberian material dan cahaya yang membuat gambar tampak lebih realistik. 
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Kualitas output dari program 3ds max 6 tidak kalah dengan program sejenis, 
karena mulai versi 6 telah terintegrasi tool Mental Ray yang dahulu bersifat 
opsional dan dibeli terpisah. Menggunakan Mental Ray akan didapat kualitas 
render yang lebih baik dan realistik daripada render standar. 

Buku akan mengubah berbagai macam teknik inti membuat output render dan 
animasi realistik menggunakan program 3ds max 6 ini. 



Gambar 1.3 Tampilan program 3ds max 6 
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2.1. AutoCAD sebagai Objek Dasar 

AutoCAD memiliki kelebihan yang tidak dimiliki oleh 3ds max 6, yaitu kemampuan 
dalam membuat gambar rancangan secara cepat dan presisi. Misalnya Anda 
diminta untuk membuat gambar gedung 3D dengan ukuran yang telah ditentukan, 
membuatnya menggunakan AutoCAD menjadi lebih mudah daripada dalam 3ds 
inax 6; hal ini dikarenakan AutoCAD merupakan program dengan spesialisasi 
untuk tujuan tersebut, sedangkan 3ds max 6 lebih bersifat artistik. 

Jadi setelah gambar gedung 3D disiapkan dalam AutoCAD, baru nanti objek 
gambar tersebut dimasukan ke dalam 3ds max 6. Di dalam 3ds max 6, nanti akan 
diaplikasikan material, cahaya, kamera, rendering, dan animasi. 

Dalam AutoCAD sendiri objek gedung 3D yang Anda buat lebih baik dalam 
solid modeling, hal ini bertujuan agar dapat diterima dengan baik 3ds max 6 
ketika impor dilakukan. 

Buku ini tidak mengajarkan bagaimana pembuatan objek gedung 3D dalam 
AutoCAD. Anda dapat merujuk pada buku 7 Jam Belajar AutoCAD untuk 3 
Dimensi yang ditulis dan diterbitkan oleh penulis dan penerbit yang sama dengan 
buku ini. 

2.2. Metode Layer 

Setelah objek gedung 3D siap dalam AutoCAD, tidak serta-merta Anda dapat 
secara langsung memasukannya ke dalam 3ds max 6. Hal ini dikarenakan metode 
pengenalan objek antara AutoCAD dan 3ds max 6 berbeda. AutoCAD 
mengidentifikasi objek perunit dan kategori, sedangkan 3ds max mengidentifikasi 
objek berdasarkan nama yang diberikan. Untuk itu agar objek AutoCAD dapat 
dibaca dan dikelompokkan berdasarkan jenis dan nama sendiri-sendiri. Anda 
perlu melakukan beberapa penyesuaian dalam AutoCAD. 
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Dalam metode layer objek sejenis dikelompokkan ke dalam satu layer, misal seluruh 
objek dinding dikelompokkan ke dalam satu layer dengan nama dinding, objek 
atap dikelompokkan ke dalam layer atap, objek lantai dikelompokkan ke dalam 
layer atap, dan seterusnya. Apabila diimpor ke dalam 3ds max, maka objek-objek 
dikelompokkan ke dalam layer-layer yang sama akan dibuat menjadi satu objek. 

Contoh: 

Perhatikan Gambar 2. 1 merupakan tampilan dari file meja-kursi.dwg yang terdapat 
di dalam folder /bab2 CD sertaan buku ini. 



Gambar 2.1 Tampilan file kursi-meja.dwg 


Dalam file kursi-meja.dwg terdapat satu set objek kursi meja makan, nantinya file 
ini akan dimasukkan ke dalam 3ds max 6. Agar dapat diidentifikasi sebagai objek 
terpisah dan dapat diaplikasikan material, maka akan dikelompokkan menjadi 
tiga bagian, yaitu objek kursi, rangka meja, dan alas meja. Di sini objek kursi akan 
dikelompokkan ke dalam layer kursi, objek rangka meja dikelompokkan ke dalam 
layer rangka _meja, dan objek alas meja dikelompokkan ke dalam layer alas_meja. 

1. Bukalah file kursi-meja.dwg yang terdapat di dalam folder /bab2 CD sertaan 
buku ini menggunakan program AutoCAD. 
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2 . 

3. 


Gambar 2.2 Identifikasi objek 



Mamed layer filieis 


Olnvert filter 
O Apply to l<yeis loofc*. 


jCumMLipw: 0 


Cotoi Lmelype 

'i ■ White Conhnuous 


Lineweight Plot Styie P 
Default ^ 


tiga layer 
baru yang 
dibuat 


4 T otai layer* 4 Layer* ditplayed 


Gambar 2.3 Kotak dialog Layer Properties Manager 
Anda jalankan perintah LAYER. 

Setelah itu tampil kotak dialog Layer Properties Manager seperti Gambar 
2.3. Anda buat tiga layer baru dengan mengklik tombol New. Buat tiga layer 
baru dengan nama kursi, rangka_meja, dan alas_meja. Klik OK. 


4. Perhatikan Gambar 2.2. Anda ubah pengelompokkan objek berdasarkan 
layernya. Caranya klik pada objek kursi (keempat-empatnya), lalu secara 
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langsung Anda masukan menjadi layer kursi dalam combo yang terdapat di 
dalam Layer Toolbar (lihat Gambar 2.4). 


mengelompokkan 
objek ke dalam layer 
kursi 


Gambar 2.4 Mengelompokkan objek ke dalam layer 

5. Lanjutkan pengelompokkan objek-objek lain. Objek rangka meja menjadi 
layer rangka_meja dan objek alas meja menjadi layer alas_meja. 

6. Setelah selesai simpan hasil pekerjaan menjadi nama kursi-meja-layer.dwg. 

7. Buka program 3ds max 6. 

8. Lakukan pengimporan terhadap file AutoCAD yang baru saja Anda 
modifikasi sebelumnya. Klik menu File I Import. 


n AutoCAD 2004 [D:\buku maJtfcontWntmas! fkstertor 8 Interior 3* rr, 


'J3 Ne jyit yjew Jnsert Format lools Draw Dimertsion Modiry Express Wind 

□ g» jg« tx Q ©. j C • ‘4 K * f 'i 

y -•> g kutsi ivhi, # i :;;HWhite 




9. Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti Gambar 2.5. 
Pada baris File of type Anda aktifkan pilihan AutoCAD Drawing (*.DWG, 
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*.DXF). Setelah itu Anda buka file hasil pekerjaan terdahulu, atau Anda 
dapat membuka file kursi-meja-layer.dwg dalam folder /bab2 CD sertaan 
buku ini. 


AutoCAD DWGA)XF Import Options 


Geometry i lay«s j SpSne ftendering j 

Scste - • * — — 

Model sze 1682749» 1732.454x831.754 

r Bescate I nco-Tiing file usfe: 


pastikan kotak 
cek ini aktif 


[ P \ Ca^beObjecti t» loyw 


| plndude * * : 

P’ Ext«nal reforances F Lighfcs 

I T Hatches T VtMOiMmort») 

j F Poin»* ■■ • 7 F UCSsIgitds); 


Gambar 2.6 Kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options 

10. Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options seperti 
Gambar 2.6. Anda pastikan kotak cek Combine Objects by Layer aktif. 
Setelah itu klik OK. 


> b**j**9 &&mc* t**» 


rMQi^p««KWti 


Gambar 2. 7 Tampilan hasil pengimporan dalam 3ds max 6 

1 1 . Hasil pengimporan tampil seperti Gambar 2.7 . 


12. Coba Anda klik tombol Select by Name 



fww 


■ 'jiiliii 


1«*» 

. r «i 

■ i 

T»»** : 
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objek hasil impor- 


| Select Objects 


Layet: alas_meja 
: Layerkursi 
tayefran 9 ka_Fneia 


— -“i 
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Gambar 2.8 Kotak dialog Select Objects 

13. Setelah itu tampil kotak dialog Select Objects seperti Gambar 2.8. Anda 
dapat perhatikan kelompok objek dalam layer menjadi objek tersendiri- 
sendiri. 

— j' i r ' 't /jQ>/ ,,/rfT j ’ r r l j ‘ / <" O - f 


/'i j 1 >* J !U' i J 

'•0 f/it 

- i ■ or ? /v. ^ ^ j ^ >7« -v p } M ^ 

/ v V< ! r - t,- / /><, r,, 

• - 1 / ^ y / ^ ^ i 

• Uv; ' ; 7> • r wi.' - rJ ^ 


... . r 


A, ; «7/-/ f V 


<•> 'V"--. / ' ' AkW. > 


_> A, u, ; y 7 u 
i s r t .f ■ ^ -.C O 


0 ^ o cA'f'yo } -v; ? j '7 


<•• ' k, 


r * • ?/ 


r. t, ../* 


C r' /-v- w ■ i 'f l^r.UrCf 




Kc, <(/ s r f~ 


I £-rr r ! ‘L' 


/ ’ ‘■■'■cr tft<5 





Dalam bab ini akan dibahas teknik penggunaan material dalam 3ds max 6 dalam 
pengaplikasian pada objek. Material penting keberadaannya dalam membuat 
objek tampak realistik. Penggunaan material yang tepat dapat membuat hasil 
output render lebih menarik dan realistik. 

3.1 . Material Standar Arsitektur 


3ds max 6 menyediakan sejumlah material standar siap pakai khusus untuk 
arsitektur, seperti paving, kayu, konkrit, dan lain-lain. 



Catatan 


Ketika menginstal program 3ds max 6 harus Anda lakukan dalam piiihan tuli dengan 
mengaktifkan pilihan material a; 
tidak ada di dalam 3ds max 6 


Contoh: 



L:, ' i - • k* Ms, 



Gambar 3.1 Hasil pengaplikasian material standar arsitektur 

Dalam contoh berikut Anda akan mengaplikasikan material standar arsitektur 
Carpentry.Plastic.Laminates.Light Green pada objek kursi, dan mengaplikasikan 
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material PIatePlate.Riveted.2 pada objek rangka_meja. Adapun objek dasar yang 
akan diaplikasikan material untuk contoh ini adalah objek kursi meja hasil 
pengimporan pada bab terdahulu. 

1. Bukalah program 3ds max 6. 

2. Kemudian bukalah file kursi-meja.max yang terdapat di dalam folder /bab3 
CD sertaan buku ini. 


3. Anda klik tombol Select by Name 

4. Setelah itu tampil kotak dialog Select Objects, Anda pilih objek kursi. Klik 
Select. 

5. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 



6. 


Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material 
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Gambar 3.2 Jendela Material/Map Browser 


7. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser seperti Gambar 3.2. Anda 
aktifkan tombol radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 


8. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library seperti Gambar 3.3. 
Dari dalam kotak dialog ini Anda buka file material 
architectural. materials.woods & plastics. 
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i Open Material Library 


buka material ini- 


i|g3 3dsmax gp Ground 

,;*P AecTemplates |p Metal 

architectural.materials.concrete ipNature 

.,jJ architectural. materiais, d o or s & Windows ^ RayTracedJJl 

•«p ar chitectural. materiais. finishes |p RayTraced_02 

gp architectural . materiais .f urnishings £ 3 Ref lectionMaps 

■^3 ar chitect or al . materiais .masonry gj3 Sky s 

: gp ar chitec t u r al . mat eri als . met als gp Spac e 

architectural .materiais . sitework gp Stones 

architectural . materiais .thermai & moisture gp Wood 

■■gjFaThi^ 

Hgp Backgrounds 
Bricks 

>p Concrete 
:>P Fabric 


My Netwofk Ffe]3*w: 


[architectural materiais woods & plastics 


Gambar 3.3 Kotak dialog Open Material Library 

\ ^ Material/Map Browser arcbitectu... Uj[ojQ i 
1 1 Woods ^Ftestics.Fmh Carponfry.Plasttc Larr* l 

lis * * i.»xa A 


r Btowso Ftom: — 

I * MttUbrary 
| C MBEdtor 
\C ActrveSk* 

[ C Setected 
| C Scene 
I C Ne w __ J 

r Show— — i 

i P' Materials 

F Map» 

: r Inctppafihte 

f P RooiOnb 

| F’ byUhtecf. 


9 Woods & Plastics. Architectural Woo 

9 Woods & Plastics Fmish CarpentryP 

9 Woods t Plastics. Finish Catpenhy P 

9 Woods L Plastics. Finith Carpentiy ft 

9 Woods & Plastics. Fmish Carpentry P 
9 Woods t Plastics. Finish Carpentry P 
9 Woods & Plastics. Finish Carpentry. P 
9 Woods & Plastics.Finish CarpentryWi 
9 Woods t Plastics.Finish CarpentryW, . 
9 Woods h Plastics.Finish Carpentry W 
9 Woods i Plastics. Fmish CarpeotryW- 
9 Woods t Plastics.Finish CarpentjyW ■ 
9 Woods & Plastics.Finish CarpentryW 
9 Woods & Plastics.Finish Carpentry Vi 
9 Woods & Plastics.Finish CarpentryW: ' 
9 Woods t Plastics. Fmish CarpentryW ! 
9 Woods & Plastics Finish Carpentty W ? i 
9 Woods & Ftastics. Finidi Carpentiy.Vi i 
9 Woods i Ftastics Firtish CarpenttyW j 
9 Woods t Plastics. Finish CarpenttyW 
9 Woods 8> Plastics. Fmish Carpentty 
9 Woods & Plastics Finish Carpentry 'a. 
9 Woods & Plastics.Finish Caipentry W 
9 Woods & Plastics. Finish Carpentry W 


■klik ganda pada 
material ini 


Gambar 3.4 Memilih material plastik 

9. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics.Finish Carpentry. Plastic Laminates.Light 
Green, atau material baris keempat. 

10. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 

to Selection ,§ll. Hal ini mengakibatkan material plastik teraplikasi pada 
objek terpilih, dalam hal ini adalah objek kursi. 

1 1. Tutup jendela Material Editor dan tutup juga jendela Material/Map Browser. 


12. Klik tombol Select by Name Jtt L ). Anda pilih objek rangka_meja. 
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aktifkan sample 
slot kedua 


Material Editi* - 02 - Defauft 

f Material rtavigattej fiptions iJbWies 


3 j! 

* 
c V 

ii i ** I 

!> s i fe ! x i # 1 1 i *6 1 m. i a i '■ *. <s 

|02 - Detauk 3 Standard I !j 


Gambar 3.5 Mengaktifkan sample slot kedua 

13. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

14. Perhatikan Gambar 3.5. Anda aktifkan sample slot kedua dengan jalan 
mengkliknya. 


15. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material M. 

16. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

17. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda bukafile material architectural.materials.metals. 

18. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Metals. Ornamental Metals. Plate Plate.Riveted 2. 

19. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection 

20. Tutup jendela Material Editor dan tutup juga jendela Material/Map Browser. 


21 . Aktifkan Perspecti ve vie wport. 

22. Lakukan render terhadap Perspective viewport. Caranya adalah dengan 
mengklik menu Rendering I Render. 

23. Hasil render tampil seperti Gambar 3.1 terdahulu. 
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3.2. Material Foto 

Dalam 3ds max 6, selain terdapat material standar siap pakai Anda juga dapat 
membuat dan mengaplikasikan material sendiri. 

Contoh: 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah material sendiri dari file image 
hunmg.bmp, kemudian material tersebut diaplikasikan pada sebuah objek bingkai. 



Gambar 3.6 Hasil pengaplikasian material foto 

1 . Bukalah program 3ds max 6. 

2. Kemudian bukalah file bingkaiOl ,max yang terdapat di dalam folder /bab3 
CD sertaan buku ini. 

3. Klik tombol Select by Name J-jk. . Anda pilih objek frame. 

4. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

5. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material 1*1 

6. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser seperti Gambar 3.7. Anda 
aktifkan tombol radio Mtl Library. 

1. Berikutnya Anda pilih dan klik ganda material Wood Old dari daftar material. 
8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection JUl. 
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l®Moterial/Map Browser ■ 3 <tsmox.mat Cr- liSJfeSt 
j f ® Wood_OH ( Surjocd i 

flE * « | 'V* B 


'■■■■S Bump Map »1 (Driftwd jpg) .. j 1 
<>Wood_6rey_Rank ( Standard ) ./ ( 

!• S Dilfuse Color: Map 81 (Gryplank 
'-S Bump Map 81 (Gryplarik. 

S WootLOak ( Standafd ) 

\~8 Dtftuse Color Map »1 (Oaikl.tga' 

'■ -{B Bump Map »1 (Oakl.tga) 
fcWootLOakgrtrt { Standard! : s 

\-M Diffuse Color: Map #1 (Oaktjrtrttr • | 
Bump Map 81 (Oakqrtrt tga) r’ i 5 

®Wood_ 0 W ( Standard ) ■ " « ? ■ 

\-S Difluse Color: Map 81 (Oldwood. i ! 
'■■St Bump: Map 81 (Oldwood pg) 
Waodjtongte ( Standard f - ; | 

l~JF DiBuse Color: Map 81 (T utshngtj; \ 
i-# Bump: Map 81 (Tutshngiipgj \ I 
<j>WocdJWalnut ( Standard) | 

ISf Dfiuse Color. Map 81 (Walnut3.t i \ j 
Ljf Bump Map 81 (Wahut3 tga) 

A Wood_’WhSs_Plank { Standard ) 

I- S DiBuse Color: M ap 81 (Whtplank | 

I -S Bump: Map 81 (WhtpJank.bg) \ i 


- Btowte From: —t 

& m uxm 

r mt4 ter 
r ActrveSfot 
r Sefected 
T Scene 
t Hm. f 

Show 

W Materials 
P Map» 
f” locowpMite 

T RdotDnfc 

W , 3;.' -Dbj^ot 



-pilih material 
Wood Old 


Gambar 3 . 7 Memilih material Wood Old 
Tutup jendela Material Editor dan tutup juga jendela Material/Map Browser. 


10. Klik tombol Select by Name iriti Anda pilih objek alas. 

11. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

aktifkan sample 
slot kedua 


Material tdifcr -02 • Defairit 

j Materi t^vigatjn Qptions U^^ies 


4j_ _ 

IfefK |# I* |«6 

Gambar 3.8 Mengaktifkan sample slot kedua 

12. Perhatikan Gambar 3.8. Anda aktifkan sample slot kedua dengan jalan 
mengkliknya. 

13. Perhatikan Gambar 3.9. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, 
Anda klik kotak bujursangkar None. 

14. Perhatikan Gambar 3.10. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. 
Secara langsung Anda klik ganda pada pilihan Bitmap. 
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Gambar 3.9 Posisi klik mengambil material dari file 



'S Material/Map Browser 


klik ganda 
pada Bitmap 


3 Bttm ap 

0CeluLs 

£?Check« 

8 Combustion 
t3 CompDttte 


Browe From 
C MtiUhrary 
C M«Fd*or 


FaloM 


Gambar 3.10 Posisi klik pilihan Bitmap 

15. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
burung.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 

16. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection $lL 

17. Tutup jendela Material Editor. 

1 8. Aktifkan Perspective viewport. 

19. Lakukan render terhadap Perspective viewport. Caranya adalah dengan 
mengklik menu Rendering I Render. 

20. Hasil render tampil seperti Gambar 3.6 terdahulu. 


17 






Animasi Eksterior & Interior 3ds max 6 

3.3. Material Tiie 

Material tile sering dipergunakan untuk membuat material untuk objek keramik 
lantai atau dinding. Prinsip kerja dari material tile adalah pengulangan material 
sebanyak sekian kali pada permukaan objek. 

Contoh: 

Dalam contoh berikut Anda memiliki sebuah file batu.bmp yang terdapat di 
dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. File batu.bmp ini akan dijadikan material 
lantai dengan pengulangan sebanyak sepuluh kali sehingga memberikan kesan 
keramik lantai. Adapun objek yang diaplikasikan terdapat di dalam file tileO 1 .max. 



Gambar 3.11 Hasil pengaplikasian material tile 


Gambar 3.12 Tampilan file batu.bmp 

1 . B ukal ah program 3 ds max 6 . 

2. Kemudian bukalah file tileO l.max yang terdapat di dalam folder /bab3 CD 
sertaan buku ini. 
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Gambar 3.13 Tampilan file tile01.max 


■g* r 

3. Klik tombol Select by Name ♦M Anda pilih objek lantai. 

4. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

aktifkan sample 
Slot ketiga 


Gambar 3.14 Mengaktifkan sample sio t ketiga 

5. Perhatikan Gambar 3.14. Anda aktifkan sample slot ketiga dengan jalan 
mengkliknya. 

6. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

7. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

8. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
batu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 
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menjadi 10 
menjadi 10 

Gambar 3.15 Mengubah nilai tile 

9. Perhatikan Gambar 3.15. Dalam rollout Coordinates, Anda ubah nilai pada 
kolom Tiling baris U dan V kedua-duanya menjadi bernilai 10. 

10. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Ml. 

1 1 . Tutup jendela Material Editor. 

1 2. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

13. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. 

3.4. Material Mapping 

Material mapping penting keberadaannya, yaitu untuk menentukan arah 
pengaplikasian material pada objek. Pengaplikasian pada bidang datar 
memerlukan penanganan yang berbeda dengan pengaplikasian pada objek 
silinder dan sphere. 

a. Planar 

Dalam contoh berikut Anda memiliki sebuah objek kue tar, kemudian Anda akan 
mengaplikasikan material coklat.bmp di atasnya. Di sini akan diaplikasikan pla- 
nar mapping untuk menampilkan kesan kue tar terpotong sesungguhnya. 
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Gambar 3.16 Hasil pengaplikasian material mapping planar 



Gambar 3.17 Tampilan file coklat.bmp 

1 . Bukalah program 3ds max 6. 

3. Kemudian bukalah file planarOl .max yang terdapat di dalam folder /bab3 
CD sertaan buku ini. 

3. Klik tombol Select by Name JL L. Anda pilih objek tar. 

4. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

5. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

6. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

1. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
coklat.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 

8. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Mi 


9. Tutup jendela Material Editor. 
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10. Aktifkan Perspective viewport. 

11. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 3.18. 



Gambar 3.18 Hasil render sebelum mapping 

12. Berikutnya mengaplikasikan material mapping. Anda pastikan objek tar 
masih dalam keadaan terpilih, apabila tidak lakukan pemilihan. 

13. Aktifkan tab Modify '&\ . 


vjif.lil 


■ buka combo ini 


PathDetorm 
Physique 
Point Cache 
Pofy Select 
Presefve 
Push 

leactof Clottn 
teactcw SoftBody 
Relax 
Rippie 

Setect By Chanrel 
Shetl 
Skew 
Skin 
S6ce 
Smooth 
Sphetily 
Squeeze 
STLCheck 
Stretch 
SubcSvide 
SurfDefotm 
Symmetty 
Taper 
TesseNe 
Turnto Mesh 
T uin to Patcb 
lo Poly 

Twist 

Unwe^UW/ 
UVW Map 
UVW Mappng AckJ 


■klik UVW Map 


Gambar 3.19 Posisi klik mengaplikasikan modifier UVW Map 

14. Perhatikan Gambar 3. 1 9. Anda buka combo modifier, kemudian dari daftar 
yang tampil Anda klik modifier UVW Map. 
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pastikan tombol 
Planar aktif 


Gambar 3.20 Rollout Parameters 

15. Perhatikan Gambar 3.20. Dalam rollout Parameters, grup Mapping Anda 
pastikan tombol radio Planar dalam keadaan aktif. 

1 6. Aktifkan Perspective viewport. 

17. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 3.16 terdahulu. 

b. Cylindrical 

Cylindrical mapping adalah material mapping yang diperuntukan pada objek 
berbentuk silinder. 

Dalam contoh berikut Anda akan mengaplikasikan cylindrical mapping pada 
sebuah objek vase yang telah diaplikasikan material corak_vase.bmp. 




Gambar 3.21 Hasil pengaplikasian material mapping cylindrical 

1 . Bukalah program 3ds max 6. 

2. Kemudian bukalah file cylindricalO 1 ,max yang terdapat di dalam folder / 
bab3 CD sertaan buku ini. 
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3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8 . 

9. 

10 . 
11 . 

12. 

13. 

14. 

15. 
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Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek vas e. 


Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Dijfuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 


Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 


Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
corak_vase.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .lll. 

Tutup jendela Material Editor. 


Aktifkan tab Modify Pastikan objek vase dalam keadaan terpilih. 
Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

aktifkan tombol 
radio Cylindrical 

Gambar 3.22 Mengaktifkan Cylindrical mapping 



Perhatikan Gambar 3.22. Dalam rollout Parameters, grup Mapping Anda 
aktifkan tombol radio Cylindrical. 



Gambar 3.23 Mengubah arah mapping 


Perhatikan Gambar 3.23. Masih dalam rollout Parameters, grup Alignment 
Anda aktifkan tombol radio X. 


Aktifkan Perspective viewport. 

Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 3.2 1 terdahulu. 
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3.5. Material Furnitur 


Anda dapat membuat material kayu pada objek furnitur yang dapat merefleksikan 
objek berlawanannya, sehingga menampilkan kesan bercermin. 

Contoh: 

Objek kursi meja hasil pengimporan dan pekerjaan pemberian material terdahulu 
akan Anda aplikasikan material kayu refleksi pada objek alas_meja sehingga 
memantulkan pencerminan objek vase yang berada di atasnya. 



Gambar 3.24 Hasil pengaplikasian material furnitur 

1 . Bukalah program 3ds max 6. 

2. Kemudian bukalah file material-furniturOl ,max yang terdapat di dalam 
folder /bab 3 CD sertaan buku ini. 


3. 

4. 


Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek alasjneja. 


Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 



1 : aktifkan sample 
slot ketiga 


: klik tombol Standard 


Gambar 3.25 Posisi klik mendenisikan material baru 
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5. Perhatikan Gambar 3.25. Anda aktifkan sample slot ketiga. Setelah itu klik 
tombol Standard. 

6. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Raytrace. 

7. Dalam rollout Raytrace Basic Parameters, baris Diffuse , Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

8. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

9. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
kayu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 


10. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Go to Parent ^1 


i «—FS 3 p£- 

j Affibfei* lumwsty. 

Diffuse: ipH$ Mi Tiampaency: J • 

| Rc^tec*. f^.rj J 

r Specotar 

Specufaw Cito J " j 

I Specular Lalat 1^0 il-jJ ^ 


klik di sini 


Gambar 3.26 Posisi klik mengganti nilai refleksi 

1 1. Perhatikan Gambar 3.26. Anda klik kotak warna hitam pada baris Reflect. 



Gambar 3.27 Jendela Color Selector: Reflect 

12. Setelah itu tampil jendela Color Selector: Reflect seperti Gambar 3.27 . Anda 
ubah nilai pada baris Red , Green, dan Blue ketiganya menjadi 80. Klik 
tombol Close. 

13. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection . 
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I 


i 

t 

I 


14. Tutup jendela Material Editor. 

1 5. Aktifkan tab Modify '&k Pastikan objek alas_meja dalam keadaan terpilih. 

16. Anda aplikasikan modifier U VW Map. 

17. Dalam rollout Parameters, grup Mapping Anda aktifkan tombol radio 
Cylindrical. Masih pada baris tombol radio Cylindrical Anda aktifkan kotak 
cek Cap. 

1 8. Aktifkan Perspective viewport. 

19. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 3.24 terdahulu. 

3.6. Material Batu 

Anda dapat membuat dan mengaplikasikan material batu yang diambil file image 
dengan menaikkan bump-nya, sehingga tonjolan-tonjolan batu dapat nampak. 

Contoh: 



Gambar 3.28 Hasil pengaplikasian material batu 

1 . Bukalah program 3ds max 6. 

2. Kemudian bukalah file material-batuOl ,max yang terdapat di dalam folder 
/bab3 CD sertaan buku ini. 

3. Klik tombol Select by Name _§k. . Anda pilih objek batu. 

4. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


27 




Animasi Eksterior & Interior 3ds max 6 


5. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

6. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

7. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
blok_batu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 

8. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .fll. 

9. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Go to Parent M. 

10. Masih dalam jendela Material Editor, Anda buka rollout Maps. 


1 : aktifkan ■ 
kotak cek ini 


| r AmbentCoii».. ] 
i R Difluw totof. . | 

; r SporataCdi» , j 
j r SmMteUMl.j 

: r Glowmss .... j 
' T Srf-UuRwtm | 
: r tip»*- 1 

: r FtnCcfar . . .i 

rO Bump . 

r Rododko . 
i r Refa*»m 


3: klik tombol 
None 


1 2: ganti dg 
nilai 100 

Gambar 3.29 Mengatur setting bump 

1 1. Perhatikan Gambar 3.29. Anda aktifkan kotak cek baris Bump, setelah itu 
ubah nilai Amount-100, klik tombol None. 

12. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

13. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
bloh_batu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab3 CD sertaan buku ini. 

14. Tutup jendela Material Editor. 

15. Aktifkan tab Modify W. Pastikan objek batu dalam keadaan terpilih. 

16. Anda api ikasikan modifier UVW M ap. 

17. Aktifkan Perspective viewport. 
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3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8 . 

9. 

10. 


SiPS": I 

Sg f s i 

Klik tombol Select by Name *iJ. Anda pilih objek alas_meja. 

Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

Perhatikan Gambar 3.3 1 . Anda aktifkan sample slot ketiga. Setelah itu ubah 
nilai Opacity= 70. Anda klik kotak warna baris Dijfuse. 

Setelah itu tampil jendela Color Selector: Diffuse Color. Anda ubah warna 
aktif menjadi warna hijau. Klik tombol Close. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

Tutup jendela Material Editor. 

Aktifkan Perspective viewport. 

Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 3.30 terdahulu. 
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BAB 


Impor Rumah Sederhana 


Sebagai latihan membuat mempersiapkan gambar arsitektur yang menarik 
memanfaatkan 3ds max 6, berikut akan dibuat render eksterior rumah sederhana 
seperti Gambar 4. 1 . Dalam latihan bab ini Anda mengimpor gambar AutoCAD ke 
dalam 3ds max 6, kemudian mengaplikasikan material, cahaya, kamera, dan 
melakukan render. 



Gambar 4.1 Hasil render eksterior rumah sederhana 

4.1. Mempersiapkan Gambar AutoCAD 

Dalam CD sertaan buku ini tepatnya di dalam folder /bab4 terdapat file babd.dwg 
yang merupakan file gambar AutoCAD rumah sederhana. File ini telah penulis 
buat menggunakan AutoCAD. Lihat Gambar 4.2. 

Objek gambar rumah tersebut disusun menjadi 10 layer dan kategori objeknya 
telah dikelompokkan berdasarkan nama layer, yaitu ATAP, BATU_TAPAK, 
DAUN, DINDING, KACA, KUSEN, LANTAI, LISPLANK, RUMPUT, dan TIANG. 
Lihat Gambar 4.3. 
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Gambar 4.2 Tampilan file AutoCAD bab4.dwg 



Bab 4 - Impor Rumah Sederhana 


1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Klik menu File I Import. 



AutoCAD Drawing (*.DWG, *.DXF) 
Gambar 4.4 Kotak dialog Select File to Import 


3. 


Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti Gambar 4.4. 
Pada baris File of type Anda aktifkan pilihan AutoCAD Drawing (*.DWG, 
*.DXF). Setelah itu Anda buka file bab4.dwg dalam folder /bab4 CD sertaan 


buku ini. 


aktifkan 
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Gambar 4.5 Kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options 
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Bab 4 - Impor Rumah Sederhana 


4. Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options seperti 
Gambar 4.5. Anda aktifkan seluruh kotak cek yang terdapat di dalam grup 
Geometry Options. Setelah itu klik OK. 


i'f'l Untitted 3ds max 6 - Stand-otora Lfcsnse 
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Gambar 4.6 Hasil impor gambar dalam 3ds max 6 


4.3. Mengaplikasikan Material Standar 

Agar nampak lebih realistik Anda perlu mengaplikasikan material standar arsitektur 
pada objek rumah hasil impor tersebut. 


Nama Objek 

Tipe Material 

RUMPUT 

Sitework.Planting.Grass.Short 

B ATU_TAPAK 

Sitework.Paving & Surfacing.Pavers.1 

LANTAI 

Finishes.Flooring.Tile.Square.Brown 

DINDING 

Finishes.Plaster.Stucco.Troweled.Light Yellow 

TIANG 

Finishes.Plaster.Stucco.Wet-Dash.Grey 

KUSEN 

Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Boards 

LISPLANK 

Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Boards 

DAUN 

Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Poplar 

ATAP 

Thermal & Moisture.Roof.Tiles.Spanish.Red.1 

KACA 

Doors & Windows. Glazing. 2 


Gambar 4 . 7 Tabel tipe material yang diaplikasikan pada objek 


I Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab4- 
01.max yang terdapat di dalam folder /bab4 CD sertaan buku ini. 


gg» | ■: 

4 Klik tombol Select byName JilJ. Anda pilih objek RUMPUT. 
Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material *!*]. 
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Gambar 4.8 Jendela Material/Map Browser 


5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser seperti Gambar 4.8. Anda 
aktifkan tombol radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.sitework. 

1. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Sitework.Planting.Grass.Short. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection $*]. 


9. Klik tombol Select by Name _5.zJ. Anda pilih objek RATU _TAPAK. 

10. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedua (masih 
kosong). 
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11 . 

12. 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20 . 
21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

26. 


Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Sitework.Pciving & Surfacing.Pavers. 1 . 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

Klik tombol Select by Name JEL Anda pilih objek LANTAI. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketiga (masih 
kosong). 

Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 

Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.finishes. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Flooring. Tile.Square.Bwwn. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 


Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek DINDING. 


Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot keempat. 


Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Plaster.Stucco.Troweled.Light Yellow. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol 


Selection 



Assign Material to 


jpTr. | 

Klik tombol Select by Name mM Anda pilih objek TIANG. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kelima. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Plaster.Stucco. Wet-Dash.Grey. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection $3.1. 
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27. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek KUSEN dan LISPLANK 

secara bersamaan, caranya klik salah satu tekan tombol Ctrl lalu klik yang 
berikutnya. 

28. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketujuh (masih 
kosong). 

29. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 

30. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.woods & plastics. 

31. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics. Finish Carpentry.Wood.Boards. 

32. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Ml. 

33. Klik tombol Select by Name _Ik . Anda pilih objek DA UN. 

34. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedelapan. 

35. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics. Finish Carpentry.Wood.Poplar. 

36. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

37. Klik tombol Select by Name J§3. Anda pilih objek ATAP. 

38. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kesembilan. 

39. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 

40. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.thermal & 
moisture. 

41. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Thermal & Moisture. Roof.Tile s. Spanish. Red. 

42. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection $7J. 
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HT [' 

43. Klik tombol Select by Name AAJ. Anda pilih objek KACA. 

44. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kesepuluh. 

45. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 

46. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.doors & Windows. 

47. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Doors & Windows. Glazing. 2. 

48. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Hs. 

49. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab4-02.rnax. 


4.4. Mengaplikasikan Material Mapping 

Anda perlu mengaplikasikan material mapping untuk menentukan arah peletakan 
material teraplikasi pada objek. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab4- 

02.max yang terdapat di dalam folder /bab4 CD sertaan buku ini. 

2. Pilih seluruh objek yang ada dengan mengklik menu Edit I Select Ali. 


3. Aktifkan tab Modify 

4. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 


1 : aktifkan tombol 
radio Box 


2: ubah 4 
3: ubah 10 

Gambar 4.9 Rollout Parameters 



5. Dalam rollout Parameters, grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 
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(>. Anda ubah nilai baris U Tile=4 dan V Tile=10. 


7. Aktifkan Perspective viewport. 

8. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering \ Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 4. 10. 



Gambar 4.10 Hasil render setelah pengaplikasian material dan mapping 


4.5. Menambah Objek Cahaya 

Tahapan berikutnya adalah Anda menambah objek cahaya untuk memberi kesan 
yang lebih menarik dari objek hasil render. 

Di sini akan ditempatkan empat objek cahaya omni pada keempat sudut rumah, 
dengan satu sumber cahaya yang lebih kuat, dan tiga cahaya pendukung. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab4- 

03.max yang terdapat di dalam folder /bab4 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create M 

'«k* | 

4. Setelah itu aktifkan object categories Lights 25J. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 


39 




Animasi Eksterior & Interior 3ds max 6 


Bab 4 - Impor Rumah Sederhana 



6. 


-posisi penempatan objek 
cahaya omni 

Gambar 4.11 Posisi penempatan objek cahaya omni 

Perhatikan Gambar 4.11. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni di 
sudut kiri bawah Top viewport. 


aktifkan 
kotak cek ini 
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ubah nilai 
Multiplier=3 


Gambar 4.13 Setting cahaya OmniOl 


12. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier=3. 

13. Pastikan objek cahaya omni masih dalam keadaan terpilih. Setelah itu klik 
menu Edit I Clone. 


7. Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Zoom Extents 



8. Aktifkan Front viewport. 


posisi pemindahan 



sebelum sesudah 


Gambar 4.12 Posisi pemindahan objek cahaya omni 


9. Anda klik tombol Select and Move 




. Perhatikan Gambar 4.12. Anda 


pindahkan objek cahaya omni ke posisi lebih tinggi dari objek rumah. 


10. Aktifkan tab Modify 1 . 

1 1 . Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan kotak cek On yang terdapat 
di dalam grup Shadows. Perhatikan Gambar 4. 1 3. 


14. Setelah itu tampil kotak dialog Clone Options. Anda aktifkan tombol radio 
Copy yang terdapat di dalam grup Object. Klik OK. 

15. Klik tombol Select and Move 



cahaya Omni02 

Gambar 4.14 Posisi pemindahan objek cahaya OmniOl 

16. Perhatikan Gambar 4.14. Anda pindahkan objek cahaya Omni02 ke kanan 
viewport. 

17. Aktifkan tab Modify apabila tidak aktif. Pastikan objek cahaya Otnni02 
dalam keadaan terpilih. 

1 8. Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan nonaktifkan kotak cek On 
yang terdapat di dalam grup Shadows. 
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19. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier=0.6. 

20. Pastikan objek cahaya Omni02 masih dalam keadaan terpilih. Setelah itu 
klik menu Edit I Clone. 


21. Setelah itu tampil kotak dialog Clone Options. Anda aktifkan tombol radio 
Instance yang terdapat di dalam grup Object. Klik OK. 

22. Klik tombol Select and Move ^ . 
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posisi pemindahan 
cahaya Omni03 


Gambar 4.15 Posisi pemindahan objek cahaya Omni03 

23. Perhatikan Gambar 4.15. Anda pindahkan objek cahaya Omni03 ke atas Top 
viewport. 

24. Pastikan objek cahaya Omni03 masih dalam keadaan terpilih. Setelah itu 
klik menu Edit I Clone. 


25. Setelah itu tampil kotak dialog Clone Options. Pastikan tombol radio Instance 
aktif. Klik OK. 


26. 


Klik tombol Select and Move 



posisi pemindahan 
cahaya Omni04 



Gambar 4.16 Posisi pemindahan objek cahaya Omni04 
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Gambar 4.18 Posisi klik membuat objek kamera target 

6. Perhatikan Gambar 4. 1 8. Anda klik pada posisi P 1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

7. Aktifkan Perspective viewport. 

8. Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 

9. Aktifkan Front viewport. 

10. Klik tombol Select and Move j_l. 



sebelum sesudah 

Gambar 4.19 Memindahkan objek CameraOl 

1 1. Perhatikan Gambar 4. 19. Anda pindahkan objek CameraOl ke posisi lebih 
tinggi dari objek atap rumah. 

JSfs 

12. Klik tombol Select by Name J~zi. Anda pilih objek CameraOl .Target. 

13. Perhatikan Gambar 4.20. Anda pindahkan objek CameraOl .Target ke posisi 
tengah objek rumah. 
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Gambar 4.22 Hasil render setelah pengaplikasian kamera 

14. Aktifkan CameraOl viewport. 

15. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 4.22. 

16. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab4-05.max. 


Gambar 4.21 Tampilan hasil mengubah posisi kamera 


sebelum sesudah 

Gambar 4.20 Memindahkan objek CameraOl. Target 
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4.7. Melakukan Render 

Anda mengubah wama latar hasil render dari hitam menjadi biru agar hasil ren- 
der nampak lebih menarik. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab4- 
05.max yang terdapat di dalam folder /bab4 CD sertaan buku ini. 

2. Klik menu Rendering I Environment. 


klik kotak 

I 

warna ini 

I 

Gambar 4.23 Jendela Environment and Effects 

3. Setelah itu tampil jendela Environment and Effects seperti Gambar 4.23. 
Anda klik kotak wama hitam dalam rollout Common Parameters. 

4. Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector: Background Color, Anda 
pilih warna bim muda. KlikClose. 

5. Tutup jendela Environment and Effects. 

6. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

7. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 4. 1 terdahulu 

8. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab4-06.max. 



BAB 


Impor Interior Rumah 


Dalam bab ini Anda akan mengerjakan render sebuah interior rumah sederhana. 
Tahap pengerjaannya sama seperti Bab 4 terdahulu, namun di sini contoh 
penerapannya adalah interior. Ada beberapa teknik khusus yang akan dikupas 
dalam membuat render interior rumah. 



Gambar 5.1 Hasil render interior rumah sederhana 


5.1. Melakukan Impor Gambar AutoCAD 

Tahap awal adalah Anda melakukan impor objek gambar AutoCAD interior rumah 
yang telah penulis siapkan. Adapun file dimaksud adalah bab5.dwg yang terdapat 
di dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. Tampilan dari file tersebut adalah 
seperti Gambar 5.2. 

File bab5.dwg objek-objeknya terkelompok ke dalam enam layer, yaitu daun, 
dinding, kaca, kusen, lantai, dan plafond. Lihat Gambar 5.3. 
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2004 - (0 Abuku itwxfl«mTUnfcriasi Ekstorior 8 Interior 3ds niax 6\bab5\b«h5.<*wg} - - 124 
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: SNAP CaHlO ORTHO POLAfl |0SNAP 0 1 RALX LWT [mODeI 


3. 



Gambar 5.3 Layer-layer yang ada dalam fde bab5.dwg 

1 . B uka program 3 ds max 6 . 

2. Klik menu File I Import. 


I 


4. 


5. 
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1 aktifkan tipe file format 
AutoCAD Drawing (*.DWG, *.DXF) 

Gambar 5.4 Kotak dialog Select File to Import 

Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti Gambar 5.4. 
Pada baris File of type Anda aktifkan pilihan AutoCAD Drawing (*.DWG, 
*.DXF). Setelah itu Anda buka file bab5.dwg dalam folder /bab5 CD sertaan 
buku ini. 

f AutoCAD OWGMf Import 

: O:\buku mawkomWwnasi Ekstrak* 


| Geomatry j Lam j Spfine Rendraing J 
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Gambar 5.5 Kotak dialog AutoCAD DWG/D XF Import Options 

Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options seperti 
Gambar 5.5. Anda aktifkan seluruh kotak cek yang terdapat di dalam grup 
Geometry Options. Setelah itu klik OK. 


Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-01.max. 
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UntHted max 6 - Stand-aton» Ucero» 
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Gambar 5.6 Hasil impor gambar dalam 3ds max 6 


5.2. Membuat Kamera Interior 

Tahap berikutnya adalah membuat kamera interior. Hasilnya akan membuat 
pemandangan objek rumah dari dalam (interior). Adapun tipe kamera yang dibuat 
adalah kamera target. 


p i 



Gambar 5. 7 Posisi klik membuat objek kamera target 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab5- 
01 .max yang terdapat di dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 
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3. Aktifkan tab Create M 

4. Setelah itu aktifkan object categories Cameras 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Target. 

6. Perhatikan Gambar 5.7. Anda klik pada posisi P1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

7. Aktifkan Perspective viewport. 

K. Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 

9. Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Zoom Extents 


10. Aktifkan CameraOl viewport. 

Jfl 

1 1 . Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Truck Camera i. 



sebelum sesudah 



Gambar 5.8 Menggeser posisi memandang kamera langsung 

12. Perhatikan Gambar 5.8. Secara langsung dalam CameraOl viewport Anda 
geser tampilan memandang kamera dengan mengklik dan drag sehingga 
tampilan akhir menjadi seperti Gambar 5.8-sesudah. 

13. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-02.max. 

5.3. Mengaplikasikan Material 


Dalam subbab ini Anda akan mengaplikasikan material standar arsitektur yang 
disediakan oleh 3ds max 6 pada objek interior rumah. 
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Nama Objek 


Tipe Material 


lantai 

Finishes. Flooring. Tile. S quare. Tan 

dinding 

Finishes. Plaster.Stucco.Troweled.Light Yellow 

plafond 

Finishes . Plaster.Stucco. Fine.W hite 

kusen 

Woods & Plastics. Finish Carpentry.Wood.Teak 

daun 

Doors & Windows. Wood Doors. Ash 

kaca 

Doors & Windows. Glazing. 2 


Gambar 5.9 Tabel tipe material yang diaplikasikan pada objek 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab5- 

02.max yang terdapat di dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. 

2. Klik tombol Select by Name 1 . Anda pilih objek lantai. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material M 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.finishes. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Flooring. Tile. Square. Tan. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection S. 

9. Klik tombol Select by Name M. Anda pilih objek dinding. 

10. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedua. 

11. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Plaster.Stucco.Troweled.Light Yellow. 

12. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

S*“ 

13. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek plafond. 
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14 . 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

21 . 

22 . 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

31. 


Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketiga. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes. Plaster.Stucco.Fine. White. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .^3.1 


Klik tombol Select by Name JIM Anda pilih objek kusen. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot keempat. 

Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 

Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.woods & plastics. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics. Finish Carpentry.Wood.Teak. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 

Selection _?3i. 


Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek kaca. 


Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kelima. 


Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik tombol Open. 


Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.doors & Windows. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Doors & Windows. Glazing. 2. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection ^J. 


Klik tombol Select by Name JlM Anda pilih objek daun. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketujuh. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Doors & Windows. Wood Doors. Ash. 
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32. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection -§3.1. 

33. Tutup jendela Material Editor dan jendela Material/Map Browser. 

34. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-03.max. 

5.4. Mengaplikasikan Material Mapping 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka fde bab5- 
03.max yang terdapat di dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. 



Bab 5 - Impor Interior Rumah 



Gambar 5.11 Hasil render setelah pengaplikasian material dan mapping 

10. Aktifkan CameraOl viewport. 

1 1. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 5. 1 1 . 

12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-04.max. 

5.5. Impor Objek Lampu 

Anda nanti akan menambah objek lampu pada interior. Adapun objek lampu 
tersebut dibentuk dari objek AutoCAD, tampilannya seperti Gambar 5.12. Nanti 
objek lampu diimpor ke dalam 3ds max 6, untuk diaplikasikan material. Setelah 
selesai disimpan dalam format 3ds max 6. Terakhir objek lampu tersebut 
dimasukkan ke dalam interior rumah. 

Impor File AutoCAD 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Klik menu File I Import. 

3. Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import. Lakukan pengimporan 
file lampu.dwg dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. 

4. Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options. Anda 
aktifkan seluruh kotak cek yang terdapat di dalam grup Geometry Options. 
Setelah itu klik OK. 
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Aplikasi Material 

1. Melanjutkan pekerjaan. 

jr | 

2. Klik tombol Select by Name M i Anda pilih objek tangkai Jampu. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material M 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material 3dsmax. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material MetaljChrome. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection .§2.!. 
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9. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek lampu. 

1 0. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedua. 

1 1. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.doors & Windows. 

12. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Doors & Windows. Glazing. 3. 

13. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .§31 

14. Tutup jendela Material Editor dan jendela Material/Map Browser. 

15. Simpan hasil kerja Anda dengan nama lampu.max. 


5.6. Menggabungkan Objek Lampu dan 
Interior Rumah 

1 . Anda buka file bab5-04.max yang terdapat di dalam folder /bab5 CD sertaan 
buku ini. 

2. Klik menu File I Merge. 

3. Setelah itu tampil kotak dialog Merge File. Anda buka file lampu.max hasil 
pekerjaan terdahulu atau dapat membuka file tersebut di dalam folder / 
bab5 CD sertaan buku ini. 



Gambar 5.13 Kotak dialog Merge 
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Bab 5 - Impor Interior Rumah 


4. Setelah itu tampil kotak dialog Merge seperti Gambar 5.13. Anda klik tombol 
Ali. Setelah itu klik OK. 

5. Apabila tampil kotak dialog lagi, klik OK. 

6. Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Zoom Extents 
AU M 



I posisi pemindahan 

objek lampu 

Gambar 5.14 Pemindahan objek lampu dalam Top viewport 

7. Klik tombol Select andMove 

8. Anda pindahkan objek lampu dan tangkai_lampu dalam Top viewport ke 
posisi pusat ruang tamu seperti Gambar 5. 14. 

posisi pemindahan 

objek lampu 



Gambar 5.15 Pemindahan objek lampu dalam Front viewport 

9. Anda pindahkan lagi objek lampu dan tangkai_lampu dalam Front viewport 
dengan posisi seperti Gambar 5.15. 



Gambar 5.16 Hasil render setelah penambahan objek lampu 

10. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

1 1 . Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 5. 1 6. 

12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-05.max. 

5.7. Menambah Objek Cahaya 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab5- 
05.max yang terdapat di dalam folder /bab5 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

i 

3. Aktifkan tab Create M 

4. Setelah itu aktifkan object categories Lights -Kl. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 

6. Perhatikan Gambar 5.17. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni di 
pusat ruang tamu. 
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Aktifkan tab Modify Pastikan objek cahaya omni dalam keadaan terpilih. 

Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan kotak cek On yang terdapat 
di dalam grup Shadows. Perhatikan Gambar 5.19. 

Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier= 1.5. 
Dalam rollout General Parameters, Anda klik tombol Exclude. 

1 : pilih objek 
lampu 


Gambar 5.20 Kotak dialog Exclude/Include 

Setelah itu tampil kotak dialog Exclude/Include seperti Gambar 5.20. Anda 
pilih objek lampu , setelah itu klik tombol >>. Klik OK. 



Gambar 5.21 Hasil render setelah penambahan objek cahaya 

Aktifkan CameraOl viewport. 
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16. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 5.21 . 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab5-06.max. 


BAB 


Impor Gambar ArchiCAD 


Apabila Anda memiliki sebuah gambar rumah yang dibuat menggunakan pro- 
gram populer ArhiCAD 8, dan Anda ingin melakukan render di dalam 3ds max 6 
sehingga hasilnya tampak realistik. Bab ini akan membahas teknik pengeijaannya. 



Gambar 6.1 Hasil render interior rumah gambar ArchiCAD 


6.1 . Melakukan Impor Gambar ArchiCAD 

Dalam folder /bab6 terdapat sebuah file gambar ArchiCAD, yaitu bab6.pln. File 
ini adalah file gambar yang dibuat menggunakan program ArchiCAD 8. 


Menyiapkan File 3ds 

1 . Buka program ArchiCAD 8. 

2. Bukalah file babb.pln yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku 
ini. 

3. Klik menu Window I 3D Window. Tampilan hasil pembukaan jendela 3D 
adalah seperti Gambar 6.2. 
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Bab 6 - Impor Gambar ArchiCAD 
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Gambar 6.2 Tampilan jendela 3D file bab6.pln 


4. Klik menu File I Save As. 




IJDs«« 30 


CO 


Save jn: [Zi bab6 


MyRecent 

Documents 


Desktop 

My Docunents 


My Netwotk File name: 
Races 


iJ 


IbabS 


■~73 


Saveastype: i 3D Studio File (" 3ds) 


mbah tipe menjadi 
3 D Studio File (*.3ds) 

Gambar 6.3 Kotak dialog Save 3 D 


5. Setelah itu tampil kotak dialog Save 3D. Pada baris Save as type, Anda 
ubah tipe file penyimpanan menjadi 3D Studio File (*.3ds). 

6. Isi nama file pada baris File name, misal bab6. Klik Save. 


tBJSave 30 as 3DStu<Ho object: 

Cortstruct 30 Studio objects accorcfeig to: 

C ArchiCAD objects (native output) 
F Etement types - Materials 
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Cancel j 


aktifkan tombol radio 
Layers - Materials 


Gambar 6.4 Kotak dialog Save 3 D as 3 D Studio object: 


7. Berikutnya tampil kotak dialog Save 3D as 3DStudio object seperti Gambar 
6.4. Anda aktifkan tombol radio Layers - Materials. Setelah itu klik OK. 

8. File bab6.3ds telah tercipta. Anda tutup program ArchiCAD 8. 


Impor File 3ds ke dalam 3ds max 6 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Klik menu File I Import. 


Setect File to Import 
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Gambar 6.5 Kotak dialog Select File to Import 


3. Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti Gambar 6.5. 
Anda buka file 3ds hasil pekerjaan terdahulu, atau dapat juga membuka file 
bab6.3ds yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

4. Klik OK apabila tampil kotak dialog. Klik Yes apabila tampil kotak dialog 
lagi. 

5. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-01 .max. 
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Gambar 6.6 Hasil impor file 3ds ke dalam 3ds max 6 


6.2. Mengaplikasikan Material 

Terdapat lima objek, yaitu rumput, lantai, aksesoris, jendela, dan dinding_atap. 
Untuk objek rumput, lantai, aksesoris, dan jendela akan diaplikasikan material 
standar arsitektur. Sedangkan untuk objek dinding_atap akan diaplikasikan ma- 
terial sub-object, yaitu material yang akan diaplikasikan secara perelemen objek. 


Nama Objek 


rumput 

lantai 

aksesoris 

jendela 

dinding_atap 


Tipe Material 

Sitework.Planting.Grass.Short 

Finishes-Masonry Flooring.Marble.Beige-Grid 

Finishes.Flooring.Wood-Plank.Beech 

Doors & Windows.Glazing.3 

material sub-object 


Gambar 6 . 7 Tabel tipe material yang diaplikasikan pada objek 


Aplikasi Material Standar Arsitektur 

1. Anda dapat membuka file bab6-01 .max yang terdapat di dalam folder / 
bab6 CD sertaan buku ini. 
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2. Klik tombol Select by Name .lili Anda pilih objek rumput. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material ®J. 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.sitework. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
materi al Sitework. Planting. G ras s. Short. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection 1?]. 


9. 

10 . 
11 . 

12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 


Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek lantai. 


Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedua. 


Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 
architectural.materials.finishes. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes.Masonry Flooring.Marble.Beige-Grid. 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 

Selection jeJ. 

ST 

Klik tombol Select by Name Anda pilih objek aksesoris. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketiga. 


Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes.Flooring. Wood.Plank.Beech. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 

Selection fi. 
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- . 

19. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek jendela . 

20. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot keempat. 

21 . Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

22. Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 
architectural.materials.doors & Windows. 

23. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Doors & Windows. Glazing. 3. 

24. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Mi 


Aplikasi Material Sub-Object 


Klik tombol Select by Name Anda pilih objek dinding_atap. 
Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kelima. 


S Material Edttor 0S Default 

j Material yavigatton Qptions ytities 



1 : aktifkan sample 
slot kelima 


l’b'V- ;t» i# i* 

^ |Q5'"DefauH"" "" " ▼ ] Standard «■ 


2: klik tombol Standard 


Gambar 6.8 Posisi klik memulai membuat material sub-object 

Perhatikan Gambar 6.8. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material 
Editor. 

Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Multi/Sub-Object. 
Apabila tampil kotak dialog klik OK. 
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10 SelNumfeer 


Add 1 Detete 


isi nama atap- 
isi nama lisplank - 
isi nama kolom - 
isi nama dinding- 
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Gambar 6.9 Mengisi nama material sub-object 

6. Perhatikan Gambar 6.9. Dalam jendela Material Editor, rollout Multi/Sub- 
Object Basic Parameters, Anda isi nama material pada kolom Name berurutan 
atap, lisplank , kolom, dan dinding. 


• tD J Name j Sub-Material j OtvOff 
; Q| fi - |atap D5 • Driau» | Stendadfj MH^r 
| H |2 | lisplank Material 8114 1 Standardljf^ P' 

S P [toiom Materird #115 (Standard )|f§| P' 

i Q| [4 I dinding Material 4*1 16 [Standard )jf|l W 


■ klik material atap 


!| j| j 01 pT" | Material ttl 17 ( S'andard )jgj F j| I 

Gambar 6.10 Memulai mendefinisikan material atap 

7. Perhatikan Gambar 6. 1 0. Anda klik material atap dalam kolom Sub-Material. 

8. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

9. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

10. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
genteng.bmp yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 


j r* Texttre r Environ Mappmg: |Expfec*r Map Channd 

| R SkovV Mep on B :ek Map dvarinef {1 t \ 

! Drfset Tirtg Minor Tte Angte 
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i : # uv ri vw r Wu tj 


.ubah nilai U=0.3 
■ubah nilai l /=0.6 


Gambar 6.11 Mengganti tile material genteng 

1 1 . Perhatikan Gambar 6. 1 1 . Dalam rollout Coordinates, Anda ubah nilai Tiling 
baris U =0.3 dan V=0.6. 
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12. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Go to Parent **J. 

13. Klik tombol Go to Parent iHi satu kali lagi. 

14. Dalam rollout Multi/Sub-Object Basic Parameters, Anda klik material 
lisplank dalam kolom Sub-Material. 

15. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, baris Diffuse, Anda klik kotak 
bujursangkar None. 

16. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

17. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
kayu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

18. Dalam rollout Coordinates, Anda ubah nilai Tiling baris U=3 dan V=3. 


19. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Go to Parent dua kali. 

20. Dalam rollout Multi/Sub-Object Basic Parameters, Anda klik material kolom 
dalam kolom Sub-Material. 



Gambar 6.12 Mengatur warna material kolom 

21. Perhatikan Gambar 6.12. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, Anda klik 
kotak warna abu-abu baris Diffuse. 

22. Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Perhatikan Gambar 6. 1 2. Anda 
ubah nilai Red=237, Green=232, dan Blue=94. KlikClose. 

23. Klik tombol Go to Parent lll. 

24. Dalam rollout Multi/Sub-Object Basic Parameters, Anda klik material dinding 
dalam kolom Sub-Material. 
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25. Dalam rollout Blinn Basic Parameters, Anda klik kotak warna abu-abu baris 

Diffuse. 

26. Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector. Anda ubah nilai Red=226 , 
Green=233, dan Blue-150. Klik Close. 

27. Klik tombol Go to Parent H3. 

28. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

29. Tutup jendela Material Editor. 



Gambar 6.13 Hasil render setelah pengaplikasian material 

30. Aktifkan Perspective viewport. 

31 . Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 6. 1 3. 

32. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-02.max. 

6.3. Mengaplikasikan Material Mapping 

Material mapping hanya akan diaplikasikan pada dua objek saja, yaitu objek 
rumput dan lantai. 
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1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab6- 

02.max yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

2. Klik tombol Select bv Name JtL. Anda pilih objek rumput. 

3. Aktifkan tab Modifv ^1. 

4. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

5. Anda ubah nilai baris U Tile=4 dan V Tile-4. 

6. Klik tombol Select by Name JtzJ. Anda pilih objek lantai. 

7. Aplikasikan modifier UVW Map. 

8. Anda ubah nilai baris U Tile=12 dan V Tile=12 dalam rollout Parameters. 



Gambar 6.14 Hasil render setelah pengaplikasian material mapping 

9. Aktifkan Perspective viewport. 

10. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 6. 14. 

1 1. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-03.max. 
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6.4. Menambah Objek Cahaya 

Objek cahaya yang akan ditambahkan adalah sebuah objek omni pada sisi kiri 
bawah Top viewport dengan ketinggian melebihi atap objek rumah. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab6- 

03.max yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create ’ c - !. 

4. Setelah itu aktifkan object categories Lights Tx\. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 


6 . 


Perhatikan Gambar 6. 15. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni di kiri 


bawah Top viewport. 


posisi pembuatan 
objek cahaya omni 
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10. Aktifkan tab Modify Pastikan objek cahaya omni dalam keadaan terpilih. 

1 1 . Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan kotak cek Ort yang terdapat 
di dalam grup Shadows. Perhatikan Gambar 6. 1 7. 

12. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier=2.5. 



Gambar 6.18 Hasil render setelah penambahan objek cahaya 

13. Aktifkan Perspective viewport. 

14. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 6. 1 8. 


i 
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15. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-04.max. 

6.5. Menambah Objek Kamera 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab6- 
04.max yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create s|. 

4. Setelah itu aktifkan object categories Cameras Jfi. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Target. 



Gambar 6.19 Posisi klik membuat objek kamera target 

6. Perhatikan Gambar 6.19. Anda klik pada posisi P 1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

7. Aktifkan Perspective viewport. 

8. Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 

9. Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Zoom Extents 
All M 


1 1 . Aktifkan Front viewport. 


12. 


Klik tombol Select and Move 
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sebelum sesudah 

Gambar 6.20 Memindahkan objek CameraOl 

13. Perhatikan Gambar 6.20. Anda pindahkan objek CameraOl ke posisi lebih 
tinggi dari objek atap rumah. 


14. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek CameraOl .Target. 

1 5. Perhatikan Gambar 6.2 1 . Anda pindahkan objek CameraOl .Target ke posisi 
tengah objek rumah. 



sebelum sesudah 

Gambar 6.21 Memindahkan objek CameraOl. Target 

16. Aktifkan CameraO 1 viewport. 



sebelum sesudah 


Gambar 6.22 Melakukan dolly melebar pandangan kamera 


|1 
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1 7. Anda klik tombol Dolly Camera Jd yang terdapat pada sudut kanan bawah 
layar 3ds max 6. 

1 8. Perhatikan Gambar 6.22. Anda klik pusat CameraOl viewport, kemudian drag 
ke bawah sehingga hasilnya menjadi seperti Gambar 6.22-sesudah. 



Gambar 6.23 Hasil render setelah penambahan objek kamera 

19. Aktifkan CameraOl viewport. 

20. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 6.23. 

21. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-05.max. 

6.6. Melakukan Render 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab6- 
05.max yang terdapat di dalam folder /bab6 CD sertaan buku ini. 

2. Klik menu Rendering I Environment. 

! UI tiwfronnmM antf Efflects ' 1 ' \mA '.T. Jgjl j 

j EnwewtiBtf | Etfect# | „ , ;.jc« "j i 

I 

klik kotak — | 
warna ini 

i! 

Gambar 6.24 Jendela Environment and Effects 
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3. Setelah itu tampil jendela Environment and Effects seperti Gambar 6.24. 
Anda klik kotak warna hitam dalam rollout Common Parameters. 

4. Setelah itu tampil kotak dialog Color Selector: Background Color, Anda 
pilih warna biru muda. Klik Close. 

5. Tutup jendela Environment and Effects. 

6. Aktifkan CameraOl viewport. 

7. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 6.1 terdahulu 

8. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab6-06.max. 





7.1. Objek Pohon 


3ds max 6 menyediakan objek pohon 3D siap pakai yang dapat Anda tambahkan 
pada objek bangunan Anda guna mempercantik lansekap. 



Gambar 7.1 Hasil render rumah yang telah diberi objek pohon 

Dalam contoh berikut Anda akan menambahkan tiga buah- objek pohon pada 
objek rumah sederhana yang telah Anda kerjakan pada Bab 4 terdahulu. 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file pohon01.max yang terdapat di dalam folder /bab7 CD sertaan 
buku ini. 


3. Aktifkan Top viewport. 


4. Pastikan tab Create aktif. 

5. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry I ^ 
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9. Perhatikan Gambar 7.4. Dalam Top viewport secara langsung Anda klik 
untuk penempatan objek pohon Generic Oak. 

10. Aktifkan tab Modify '&\. 

1 1 . Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height= 7000. 

1 2. Berikutnya adalah membuat pohon kedua. Aktifkan kembali tab Create s - I. 

13. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 

14. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe pohon Big Yucca. 



posisi klik 
membuat pohon 
Big Yucca 


Gambar 7.5 Posisi klik membuat pohon Big Yucca 

15. Tempatkan objek seperti Gambar 7.5. Aktifkan tab Modify &\. 

16. Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height=2500. 

1 7. Berikutnya adalah membuat pohon ketiga. Aktifkan kembali tab Create 

1 8. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 

19. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe pohon American Elm. 


posisi klik 
membuat pohon 
American Elm 



Gambar 7.6 Posisi klik membuat pohon American Elm 
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20. Tempatkan objek seperti Gambar 7.6. Aktifkan tab Moclify » -!. 

21. Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height=5000. 

22. Aktifkan CameraOl viewport. 

23. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 7. 1 terdahulu 

24. Simpan hasil kerja Anda dengan nama pohon02.max. 

7.2. Objek Pagar 

3ds max 6 juga menyediakan objek pagar siap pakai yang dapat langsung 
diaplikasikan pada objek rumah rancangan Anda. 



Gambar 7. 7 Hasil render rumah yang telah diberi objek pagar 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file pagarOl.max yang terdapat di dalam folder /bab7 CD sertaan 
buku ini. 

3. Aktifkan Top viewport. 

4. Pastikan tab Create v i aktif. 

5. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry I ® . 


6. 

7. 


8 . 


9. 
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Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo Standard Primitives menjadi 

AEC Extended. 

Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol Railing. 

P1 


Gambar 7.8 Posisi klik membuat pagar sisi kiri rumah 

Perhatikan Gambar 7.8. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 dan 
drag ke posisi P2. 


ubah dg 100 
ubah dg 50 
ubah dg 1500 

ubah dg 70 
ubah dg 50 

Gambar 7.9 Rollout Railing 

Perhatikan Gambar 7.9. Dalam rollout Railing Anda ubah ukuran Top Rail 
dan Lower Rail seperti tertera pada gambar. 

ubah dg 50 
ubah dg 40 

Gambar 7.10 Rollout Posts 

Perhatikan Gambar 7.10. Tutup rollout Railing dan buka rollout Posts. 
Kemudian ubah nilai Depth=50 dan Width=40. 
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Type; jPickets » j 
- Picket — 


. , Depfe [OT 
i Wkfth: |W”=# 
E Ktension; [cfO |J 

Sottofn Otfset |Q0 """"'" jJ 

SgSdF» ^ : - -— • n 

TNcknesv fO |j 

TepO llset: [uTi _jj 


■ ubah dg 40 
■ubah dg 30 


Gambar 7.11 Rollout Fencing 

11. Perhatikan Gambar 7.11. Buka rollout Fencing, kemudian ubah nilai 
Depth=40 dan Width=30. 

12. Berikutnya Anda mengkopi objek pagar RailingOl yang baru saja dibuat 
untuk ditempatkan pada sisi kanan rumah. Klik menu Edit I Clone. 

13. Tampil kotak dialog Clone Options, Anda aktifkan tombol radio Copy. Klik 
OK. 

14. Klik tombol Select and Move -JLJ. 


posisi pemindahan 
objek hasil kopi 


Gambar 7.12 Posisi pemindahan objek pagar hasil klon 

15. Perhatikan Gambar 7.12. Anda pindahkan objek pagar Railing02 hasil klon 
ke posisi sebelah kanan. 

16. Berikutnya Anda mengkopi objek pagar Railing02 untuk ditempatkan sebagai 
pagar belakang. Klik menu Edit I Clone. 

17. Tampil kotak dialog Clone Options, Anda aktifkan tombol radio Copy. Klik 
OK. 


1 8. Klik tombol Select and Rotate 2*£J. Pastikan objek Railing03 terpilih. 
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isi nilai 90 

Gambar 7.13 Jendela Rotate Transform Type-In 

19. Tekan F12. 

20. Setelah itu tampil jendela Rotate Transform Type-In seperti Gambar 7. 1 3. 
Anda isi nilai 90 pada baris X kolom A bsolute:World. 

21. Tutup jendela Rotate Transform Type-In. 

22. Aktifkan tab Modify ^ i. 

23. Dalam rollout Railing, Anda ubah nilai Length- 1 5500. 

24. Berikutnya Anda mengkopi objek pagar Railing03 untuk ditempatkan sebagai 
pagar depan. Pilih objek Railing03. Klik menu Edit I Clone. 

25. Tampil kotak dialog Clone Options, Anda aktifkan tombol radio Copy. Klik 
OK. 

26. Klik tombol Select and Move *f*l Pindahkan objek Railing04 ke depan 
rumah. 

27. Aktifkan tab Modify "^1. 

28. Dalam rollout Railing, Anda ubah nilai Length=S000. 


Gambar 7.14 Hasil pembuatan objek pagar keseluruhan 
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29. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

30. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering \ Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 7.7 terdahulu 

31. Simpan hasil kerja Anda dengan nama pagar02.max. 

7.3. Objek Tangga 

3ds max 6 menyediakan sejumlah objek tangga siap pakai yang dapat secara 
langsung dan cepat Anda terapkan pada bangunan bertingkat. 

7.3.1. Tangga Tipe Lurus 



Gambar 7.15 Hasil render tangga lurus 

1. Buka program 3ds max 6. Mulailah gambar baru. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Pastikan tab Create w i aktif. 

4. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry \ ® . 

5. Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo Standard Primitives menjadi 
Stairs. 

6. Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol Straight Stair. 
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5. Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo Standard Primitives menjadi 
St air s. 

6. Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol LTypeStair. 


Gambar 7.18 Hasil render tangga tipe L 



Gambar 7.19 Posisi klik membuat tangga tipe L 

7. Perhatikan Gambar 7.19. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P 1 dan 
drag ke posisi P2, dan klik di posisi P3. 

8. Setelah itu klik sembarang satu kali. 

9. Aktifkan tab Modify '&■ . 

10. Anda atur setting dalam rollout Parameters menjadi seperti Gambar 7.20. 


j 
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Type 

Gpen Oosed Box 

r r m 


f~ Stingers 
P C«I MQ8 

Hantiatp teM 
F Rghi 

RalPath p tsft '™““' 

t«nglh2:|lSdb _ £j._. 


■ aktifkan tombol Box 


■ aktifkan kotak cek ini 


AnotefSn! Cj- 

Offsekpre *| 


-ubah dg 200 
-ubah dg 150 
■ubah dg 70 


^ I ovwi: | ' Mb -j — ubah dg 180 

[^TRBMaro 

Gambar 7.20 Rollout Parameters 


7.3.3. Tangga Tipe Spiral 


r 

k-MH 



Gambar 7.21 Hasil render tangga tipe spiral 

1 . Buka program 3ds max 6. Mulailah gambar baru. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Pastikan tab Create I aktif. 

4. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry 
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7.3.4. Tangga Tipe U 



Gambar 7.24 Hasil render tangga tipe U 


1 . Buka program 3ds max 6. Mulailah gambar baru. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Pastikan tab Create '•••••' aktif. 

4. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry f ® . 

5. Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo Standard Primitives menjadi 
Stairs. 

6. Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol UTypeStair. 



Gambar 7.25 Posisi klik membuat tangga tipe U 

7. Perhatikan Gambar 7.25. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 dan 
drag ke posisi P2. 
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8. Setelah itu klik sembarang dua kali. 


9. Aktifkan tab Modify '& 


10. Anda atur setting dalam rollout Parameters menjadi seperti Gambar 7.26. 



aktifkan tombol ini 


'Carnage 


aktifkan kotak cek ini 


RdPathTuft 

r Riuht 

-UycM 

g Uft -> ftght 

im&hz ims - 

w«*p() - 

or^pTeT - ^. 


Riset Ct: fT 


Gambar 7.26 Rollout Parameters 




Cahaya Ala 
Photometrli 


8.1 . Cahaya Daylight 

Cahaya daylight adalah cahaya alam yang dapat Anda atur penempatannya 
pada objek dengan menghubungkan objek dengan posisi bangunan dipeta dunia. 
Jadi Anda dapat menentukan lokasi di mana objek bangunan tersebut akan 
ditempatkan, misal kota Jakarta Indonesia. Selain itu Anda juga dapat 
menentukan waktu penyinaran, misal pukul 7 pagi pada tanggal 21 Juni 2004. 


Gambar 8.1 Hasil render rumah yang telah diaplikasikan daylight 

Dalam contoh berikut objek rumah sederhana akan diaplikasikan objek cahaya 
daylight dengan pengaturan setting penyinaran pada buku 7 pagi waktu 21 Juni 
2004 dan lokasi kota Jakarta Indonesia. 

1. Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file daylight01.max yang terdapat di dalam folder /bab8 CD sertaan 
buku ini. 



3. Aktifkan Top viewport. 
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4. Pastikan tab Create ^'1 aktif. 

5. Pada bagian object categories Anda aktifkan Systems 3* . 

6. Dalam rollout Object Type, Anda klik Daylight. 


P1 


P 2 

Gambar 8.2 Posisi klik membuat cahaya daylight 

7. Perhatikan Gambar 8.2. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P 1 dan 
kemudian klik lagi pada posisi P2. 

1: mengatur jam 
2: mengatur tanggal 

3: klik di sini untuk 
mengatur lokasi 


Gambar 8.3 Rollout Control Parameters 

8. Perhatikan Gambar 8.3. Dalam rollout Control Parameters Anda atur jam 
menjadi pukul 7 pada bagian jam, kemudian atur tanggal menjadi 2 1 Juni 
2004. Klik tombol Get Location. 

9. Setelah itu tampil kotak dialog Geographic Location seperti Gambar 8.4. 
Pada combo Map Anda atur setting Asia. Kemudian pada daltar City Anda 
pilih Jakarta Indonesia. Klik OK. 
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j Geographic Location 


2: klik Jakarta 
Indonesia 


;j | Bangkok Thailand 
| (Beling Chma 
3 | Carrns Australia 
| | Calcutta India 
| j Changchun Chma 
j jChengdu Chine 
j! Chongrjng Chma 
D acca Bangladesh 
[ Darwin Australia 
H anot Vietnam 

j Ho-Chi-Minh (Sai^on) Vietna 
H dakarfa Indonesia : 

Kuala Lumpur M^aysia 
j > Kyolo Japan 
i iMatnlaPhilippines 
j Medan Indonesia 
jNaranaChina 


-1: atur 
setting Asia 


K " ' 


Gambar 8.4 Kotak dialog Geographic Location 

10. Aktifkan CameraOl viewport. 

11. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 8. 1 terdahulu 


12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama daylight02.max. 

8.2. Cahaya Sunlight 

Cahaya sunlight memiliki prinsip kerja yang hampir sama seperti daylight, yaitu 
Anda dapat mengatur penyinaran objek berdasarkan lokasi berdasarkan peta 
dunia dan waktu berdasarkan tanggal dan jam. Namun perbedaannya adalah 
objek cahaya sunlight lebih fokus karena memiliki batasan dan penyinaran bersifat 
paralel. 
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8.2.1. Membuat Cahaya Sunlight 

Dalam contoh berikut akan dibuat objek cahaya sunlight dengan setting 
penyinaran pada buku 7 pagi waktu 21 Juni 2004 dan lokasi kota Jakarta Indone- 
sia, sama seperti contoh ketika membuat objek daylight 

1. Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file sunlight01.max yang terdapat di dalam folder /bab8 CD sertaan 
buku ini. 

3. Aktifkan Top viewport. 

4. Pastikan tab Create x -'\ aktif. 

5. Pada bagian object categories Anda aktifkan Systems * . 

6. Dalam rollout Object Type, Anda klik Sunlight. 

Pi 

P 2 

Gambar 8.6 Posisi klik membuat cahaya sunlight 

1. Perhatikan Gambar 8.6. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P 1 dan 
kemudian klik lagi pada posisi P2. 

1: mengatur jam 
2: mengatur tanggal 

3: klik di sini untuk 
mengatur lokasi 

Gambar 8. 7 Rollout Control Parameters 
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8. Perhatikan Gambar 8.7. Dalam rollout Control Parameters Anda atur jam 
menjadi pukul 7 pada bagian jam, kemudian atur tanggal menjadi 21 Juni 
2004. Klik tombol Get Location. 

9. Setelah itu tampil kotak dialog Geographic Location seperti Gambar 8.8. 
Pada combo Map Anda atur setting Asia. Kemudian pada daftar City Anda 
pilih Jakarta Indonesia. Klik OK. 


2: klik Jakarta 
Indonesia 


Gambar 8.8 Kotak dialog Geographic Location 

10. Aktifkan tab Modify '&■ 

1 1 . Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier=5. 

12. Aktifkan CameraOl viewport. 

13. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 8.5 terdahulu 

14. Simpan hasil kerja Anda dengan nama sunlight02.max. 

8.2.2. Membuat Animasi Cahaya Sunlight 

Contoh berikut akan dibuat animasi cahaya sunlight yang beranimasi dari pukul 
7 pagi hingga pukul 19 malam. Adapun objek yang dipergunakan adalah 
melanjutkan hasil pekerjaan contoh terdahulu. 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Melanjutkan contoh terdahulu atau Anda buka file sunlight02.max yang 
terdapat di dalam folder /bab8 CD sertaan buku ini. 

3. Klik tombol Select by Narne JM Anda pilih objek SunOl . 
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Bab 8 - Cahaya Alam dan Photometric 
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9. Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation SI. 

10. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 
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Gambar 8.9 Posisi klik membuat animasi cahaya sunlight 

Perhatikan Gambar 8.9. Anda aktifkan tombol Auto Key Aut0 K e ^ 

Setelah itu geser timeslider ke kanan hingga posisinya pada 1 00/ 1 00. 

Selanjutnya dalam rollout Control Parameters, Anda ubah nilai waktu menjadi 
pukul 19. 


2: klik tombol 
Files 


* Pfoducton Preset) 

F ActiveShade Viewpart' jcameraOI 


Gambar 8.11 Jendela Render Scene 

1 1 . Setelah itu tampil jendela Render Scene. Anda aktifkan tombol radio Active 
Time Segment. 

12. Klik tombol Files. 


7. Nonaktifkan kembali tombol Auto Key Aut0 Ke v 


Render Output Fite 


Abuku mawkom'Animasi Eksterior & Interior 3ds max 6\bab8 
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Savfe *s &P& I M OV Omck T ime Fie l', mov) 


Gaovna 


IMA6F 


P Prevtew 


Gambar 8.10 Tampilan hasil pembuatan animasi sunlight 
8. Aktifkan CameraOl viewport. 


Statistjcs N/A 
Locabon: N /A 


Gambar 8.12 Kotak dialog Render Output File 
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13. Setelah itu tampil kotak dialog Render Output File seperti Gambar 8.12. 
Anda ubah tipe format file pada baris Save as type menjadi MOV Quick 
Time File (*.mov), kemudian isi nama file pada baris File name. Klik Save. 

14. Klik OK dari kotak dialog yang tampil berikutnya. 

15. Kembali lagi ke jendela Render Scene, klik tombol Render. 

16. Tunggu sebentar render sedang dilakukan. 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama sunlight03.max. 

18. Anda dapat membuka file hasil render animasi tersebut menggunakan 
program Quicktime Player. Hasilnya tampil seperti Gambar 8.13. 



Gambar 8.13 File animasi-sunlight.mov dibuka dengan Quicktime Player 

8.3. Cahaya Skylight 

Cahaya skylight adalah objek cahaya yang mengambil cahaya langit sebagai 
sumbernya. 

Dengan memanfaatkan fitur light tracer Anda dapat membuat simulasi penyinaran 
cahaya terhadap objek yang ada, sehingga akan membuat render objek lebih 
realistik. 
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1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file skylightOl ,max yang terdapat di dalam folder /bab8 CD sertaan 
buku ini. 

3. Aktifkan Top viewport. 

4. Pastikan tab Create ^>1 aktif. 

5. Pada bagian object categories Anda aktifkan Lights lll. 

6. Dalam rollout Object Type, Anda klik Skylight. 

7. Berikutnya secara langsung Anda klik sembarang posisi dalam Top 
viewport. 

8. Aktifkan tab Modify 

9. Dalam rollout Skylight Parameters, Anda ubah nilai Multiplier=0.6. 

10. Aktifkan CameraOl viewport. 

11. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 
Hasilnya seperti Gambar 8. 14. 



Gambar 8.14 Hasil render setelah aplikasi skylight 

12. Berikutnya adalah mengaplikasikan fitur light tracer. Anda klik lagi menu 

Rendering \ Render. 
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Bab 8 - Cahaya Alam dan Photometric 
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Rendet Etements 


Render» 

Advanced Ughtsog 


SeMAdyanc^UflNi^ 




1 


Parameter* 


Gen«aJ Settejgs: 

G lob^Mtiipfer: j 1 6 ~ I 

F SkyUsN* J"i"fc ; 

Ra^Sampte: j'250 :j 

FS« Shc j05 : » f: : - ; 

fiayBias- |0d3 JJ 
; ConeAngte [§85'""" Cj 

: F Adapbve Under$ampfeng 
Irdiaf Sarapie Sparing. 
Subdtoaon Gontiast: 

Subdtvrfe Down To: 

' P Show Saropte* 


ObjeetMufc.. fTcT 

CofotSleed: j 'i . S jj i 

Cok* f »«: | | f 

EKbaAmbier* m 
8ounc*s: [5 ' »{ i 

F Vofumes: J75 jj 



j 1 8x1 6 

[Pc 


<® Pioduciion Resecl 


T AcbveShade Vtewpcat CameiaOI 


1 : aktifkan Advanced Lighting 
2: aktifkan Light Tracer 


Gambar 8.15 Mengaktifkan fitur light tracer 

13. Perhatikan Gambar 8.15. Anda aktifkan tab Advanced Lighting. Setelah itu 
dalam rollout Select Advanced Lighting Anda ubah pilihan pada combo 
menjadi Light Tracer. 

14. Klik tombol Render. Lihat hasil render tampil seperti Gambar 8. 1 6. 



Gambar 8.16 Hasil render setelah light tracer diaktifkan 


8.4. Cahaya Photometric 

Cahaya photometric adalah teknik yang memungkinkan Anda mendefinisikan 
cahaya secara lebih akurat sebagaimana terjadi pada cahaya sesungguhnya. 
Anda dapat membuat objek cahaya dengan berbagai macam variasi distribusi 
dan warna cahaya, atau dapat juga mengimpor file photometric dari perusahaan 
pembuat lampu. 

8.4.1. Tipe-Tipe Distribusi Cahaya 

Isotropic 

Tipe distribusi yang menyebarkan cahaya keseluruh penjuru sama rata. 



Gambar 8.17 Ilustrasi tipe distribusi Isotropic 

Spotlight 

Tipe distribusi yang memancarkan cahaya secara lebih fokus pada satu titik 
tertentu. Prinsip kerja dari tipe distribusi ini adalah seperti lampu senter. 



Gambar 8.18 Ilustrasi tipe distribusi Spotlight 
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Bab 8 - Cahaya Alam dan Photometric 


Web 


Ml 6 Low Voltage Lamps 


Tipe distribusi yang memancarkan intensitas cahaya berbeda penyebarannya 
berdasarkan representasi titik sumber cahaya secara 3D. Tipe distribusi ini 
dapat bersumber dari file yang disediakan oleh manufaktur lampu. 



Gambar 8.19 Ilustrasi tipe distribusi Web 

8.4.2. Persamaan Lampu dan Cahaya Photometric 

Berikut adalah tabel standar lampu dengan tipe distribusi cahaya dan intensitas 
yang perlu diatur untuk objek cahaya photometricnya. Adapun satuan intensitas 
cahaya yang dipergunakan adalah candela (cd). 


General Purpose Lamps 


Class. 

Watts 

Type 

Intensity 

Bea m 

Field 

A-19/ 

Med 

60 

Point 

70 



A-19/ 

Med 

75 

Point 

95 



A-19/ 

Med 

100 

Point 

139 




Class. 

Watts 

Type 

Intensity 

Beam 

Field 

Narrow 

Beam 

20 

S pot 

3300 

6 

12 

Narrow 

Beam 

50 

S pot 

9150 

12 

25 

Medium 

Beam 

50 

S pot 

3000 

25 

50 

Wide 

Beam 

20 

S pot 

460 

38 

75 

Wide 

Beam 

50 

S pot 

1500 

38 

75 


Par36 Low Voltage Lamps 


Class. 

Watts 

Type 

Intensity 

Beam 

Field 

Narrow 

Beam 

25 

S pot 

4200 

9 

15 

Narrow 

Beam 

50 

Spot 

8900 

10 

15 

Medium 

Beam 

50 

S pot 

1300 

30 

60 

Wide 

Beam 

25 

Spot 

250 

36 

75 

Wide 

Beam 

50 

Spot 

600 

39 

75 


Par56 Line Voltage Lamps 


Class. 

Watts 

Type 

Intensity 

Beam 

Field 

Narrow 

Beam 

300 

Spot 

68000 

9 

15 

Narrow 

Beam 

500 

Spot 

95000 

9 

15 

Medium 

Beam 

300 

Spot 

24000 

18 

36 

Medium 

Beam 

500 

Spot 

47500 

18 

36 

Wide 

Beam 

300 

Spot 

10000 

30 

60 

Wide 

Beam 

500 

Spot 

18000 

30 

60 
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Par38 Line Voltage Lamps 


Class. 

Watts 

Type 

Intensi ty 

Beam 

Field 

Narrow 

Beam 

45 

S pot 

4700 

14 

28 

Narrow 

Beam 

75 

Spot 

5200 

12 

25 

Narrow 

Beam 

150 

S pot 

10500 

14 

28 

Medium 

Beam 

45 

Spot 

1700 

28 

60 

Medium 

Beam 

75 

Spot 

1860 

30 

60 

Medium 

Beam 

150 

Spot 

4000 

30 

60 


R40 Line Voltage Lamps 


Class. 

Watts 

Type 

Intensity 

Beam 

Field 

Narrow 

Beam 

150 

Spot 

5400 

22 

50 

Wide 

Beam 

150 

Spot 

1040 

76 

130 

Wide 

Beam 

300 

Spot 

1950 

76 

130 


8.4.3. Menggunakan Cahaya Photometric 

Untuk latihan berikut Anda akan membuat sebuah cahaya photometric dengan 
objek interior rumah hasil pekerjaan Bab 5 terdahulu. 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file photometricO 1 .max yang terdapat di dalam folder /bab8 CD 
sertaan buku ini. 

3. Aktifkan Top viewport. 

4. Pastikan tab Create M aktif. 

5. Pada bagian object categories Anda aktifkan Lights ^ll. 



aktifkan pilihan 
Photometric 


Autofiftd P 

Target Potnt | FteePoH J | 
JargetUneaj Free Linear j I 
Target Area | Free A rea ] J 

ICS Sun ;j _JESSky_ jJ 


Gambar 8.20 Mengaktifkan pilihan Photometric 

6. Perhatikan Gambar 8.20. Anda aktifkan pilihan Photometric pada dalam 
combo objek cahaya. 

7. Dalam rollout Object Type, Anda klik Free Area. 


posisi penempatan 
objek cahaya free 
area 


Gambar 8.21 Posisi penempatan objek cahaya free area 



8. Perhatikan Gambar 8.21. Anda klik di pusat ruang tamu sebagai posisi 
penempatan objek cahaya free area. 


Gambar 8.22 Posisi pemindahan objek cahaya free area 


ihan objek 
cahaya free area 
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9. Klik tombol Select and Move 

10. Aktifkan Left viewport. 

1 1. Perhatikan Gambar 8.22. Anda pindahkan objek cahaya free area ke atas 
sehingga posisinya berada di bagian lampu. 


12. Aktifkan tab Modify 


j - Int^is^y/Colof/DisttfotJion \ 
| Distribubon: 

;; r Color — — "i 

j{ ; |D65White ~ 3 J' 

’ f Kelvin: f :j ! 


Filter Coiorj^ 


2: ganti dg 1500- 


; I ntensity — 

i Besultmg Hensity: 15C83 0 cd 
I r im cdl ^ m t 


-1: aktikan cd 


jrH 15000 :j pTj 

|! j MultipEai. 


Gambar 8.23 Rollout Intensity/Color/Distribution 

13. Perhatikan Gambar 8.23. Dalam grup Intensity Anda aktifkan tombol radio 
cd, kemudian ganti nilainya menjadi 1500. 

14. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

15. Klik menu Rendering I Advanced Lighting \ Exposure Control . 

16. Berikutnya tampil jendela Environment and Effects. Tutup jendela ini. 

17. Lakukan render, klik menu Rendering I Render. Hasilnya seperti Gambar 8.24. 



Gambar 8.24 Hasil render 


BAB 


Mental Ray 


Mental Ray adalah salah satu fitur baru dalam 3ds max 6 yang dahulu bersifat 
opsional dan dibeli terpisah, namun sekarang telah terintegrasi penuh dalam 3ds 
max 6. Mental Ray adalah sebuah program tambahan yang dapat membuat hasil 
render menjadi lebih baik daripada render standar. 

9.1 . Mengatur Setting Trace Depth 

Dalam contoh berikut Anda akan mengatur refleksi material objek, dan dirender 
menggunakan engine Mental Ray sehingga akan menghasilkan render yang 
mengesankan. 



Gambar 9.1 Hasil render pengaturan setting trace depth 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file trace-depth01.max yang terdapat di dalam folder /bab9 CD 
sertaan buku ini. 

3. Tahap awal adalah mengaktifkan fungsi render Mental Ray. Klik menu 
Rendering I Render. 
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Gambar 9.2 Jendela Render Scene 


4. 


Setelah itu tampil jendela Render Scene seperti Gambar 9.2. Anda buka 
rollout Assign Renderer. Setelah itu klik tombol Choose Renderer. 



Choose Renderer 


klik mental ray- 
Renderer 


iVUE FSe Renderer 


Gambar 9.3 Kotak dialog Choose Renderer 


5. Berikutnya tampil kotak dialog Choose Renderer seperti Gambar 9.3. Anda 
pilih mental ray Renderer. Klik OK. 


6. Anda tutup jendela Render Scene. 

7. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


8 . 


Dalam jendela Material Editor, Anda pilih material latar. 



f” An^ntColoi . ..|t00 *j 

F O^fuse Cofot piW“ tj 

f” Specuiar Coks . .pwTiJ 
P Specuiar level . J 1 00 


2: klik tombol ini 


1 : ganti Amount=4\ 


r Behaction 


Gambar 9.4 Rollout Maps 
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Bab 9 - Mental Ray 


9. Masih dalam jendela Material Editor Anda buka rollout Maps. 

10. Perhatikan Gambar 9.4. Pada baris Reflection, kolom Amount Anda ubah 
nilainya dari 100 menjadi 40. 

11. Masih memperhatikan Gambar 9.4. Anda klik pada tombol None baris 
Reflection. 

12. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda klik ganda pada 
Raytrace. 

1 3. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda pilih material kuning. 

14. Setelah itu Anda buka rollout Maps. 

1 5. Pada baris Reflection, kolom Amount Anda ubah nilainya dari 1 00 menjadi 60. 

16. Anda klik pada tombol None baris Reflection. 

17. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda klik ganda pada 
Raytrace. 

18. Tutup jendela Material Editor. 

19. Klik menu Rendering I Render. 

1 : aktifkan tab 
Renderer 


, 


2: ubah nilai 
Reflections= 1 

Gambar 9.6 Mengatur nilai reflection rendering 
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Bab 9 - Mental Ray 



21. Klik tombol Render. Hasilnya menjadi seperti Gambar 9.7. 


Gambar 9.8 Hasil render membuat pembiasan 


20. Perhatikan Gambar 9.6. Anda aktifkan tab Renderer. Setelah itu dalam rollout 
Rendering Algoritms, grup Max. Trace Depth, Anda ubah nilai 
Reflection= 1 . 


Gambar 9 . 7 Hasil render nilai reflection-1 

22. Klik lagi menu Rendering I Render. 

23. Anda ubah lagi nilai Reflection = 10. 

24. Klik tombol Render. Hasilnya menjadi seperti Gambar 9. 1 terdahulu. 

9.2. Membuat Pembiasan 

Anda dapat mengaplikasikan pembiasan cahaya (refraction) pada objek sehingga 
menghasilkan objek dengan material seperti gelas atau kaca yang lebih realistik. 

1. Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file pembiasanO 1 .max yang terdapat di dalam folder /bab9 CD 
sertaan buku ini. 

3. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

4. Lakukan render dengan mengklik menu menu Rendering I Render. Hasilnya 
tampil seperti Gambar 9.9. 


Gambar 9.9 Hasil render sebelum diaplikasikan pembiasan 

4. Tahap awal adalah mengaktifkan fungsi render Mental Ray. Klik menu 
Rendering 1 Render. 

5. Setelah itu tampil jendela Render Scene. Anda buka rollout Assign Renderer. 
Setelah itu klik tombol Choose Renderer. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Choose Renderer. Anda pilih mental ray 
Renderer. Klik OK. 

7. Anda tutup jendela Render Scene. 

8. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 
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9. Dalam jendela Material Editor, Anda pilih material blue_glass. 

10. Setelah itu Anda buka rollout Maps. 


T AmbwntCok* fW* li „ 
I T Dilfuie Cotef . . . .flW* J 
P Specutaf Ccto . .} 1 fo Zj _ 
| P Specuiar Level . m' si. 

j T Gtossiness |W Cl _ 

T SM-flumnatwr [W Cj _ 

I r opacjy .parsi, 

j r mt*» cote . fWcl . 
; r Bump |arc|.. 

1 r Rellectiort [W _ 

;T Bffndm .m Si. 

| T Duptecemem . . 1 100 Cj „ 


Hone J | 

None " " I “ I- 


-klik tombol ini 


Gambar 9.10 Rollout Maps 

H Perhatikan Gambar 9.10. Anda klik pada tombol None baris Refraction. 

12. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda klik ganda pada 
Raytrace. 

13. Tutup jendela Material Editor. 

14. Klik menu Rendering I Render. 

15. Klik tombol Render. Hasilnya menjadi seperti Gambar 9.8 terdahulu. 

9.3. Menggunakan Global lllumination 



Gambar 9.11 Hasil render setelah diaplikasi global illumination 


i 


|tul> 9 - Metilal Kay 


Dalam kehidupan nyala energi cahaya hcrpantulan kepermukaan yang salu ke 
permukaan yang lain. Hal ini akan menghindarkan efek bayangan yang D • 
vano menvediakan fungsi im, dan di dalam Mental Ray hal 


1. Buka program 3ds max 6. 

2. Bukalah file global-illuminationOl .max yang terdapat di dalam folder / 
bab9 CD sertaan buku ini. 


3. Aktifkan CameraOl viewport. 

4. Lakukan render dengan mengklik menu menu Rendering I Render. Hasilnya 
tampil seperti Gambar 9. 12. 



Gambar 9.12 Hasil render sebelum diaplikasi global illumination 

5. Tahap awal adalah mengaktifkan fungsi render Mental Ray. Klik menu 
Rendering I Render. 

6. Setelah itu tampil jendela Render Scene. Anda buka rollout Assign Renderer. 
Setelah itu klik tombol Choose Renderer. 

7. Berikutnya tampil kotak dialog Choose Renderer. Anda pilih mental ray 
Renderer. Klik OK. 

8. Masih dalam jendela Render Scene, Anda aktifkan tab lndirect Illumination. 
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aktifkan 
kotak cek ini 


Gambar 9.13 Mengaktifkan setting Global lllumination 

9. Perhatikan Gambar 9.13. Dalam rollout Indirect lllumination, grup Global 
lllumination, Anda aktifkan kotak cek Enable. 



Gambar 9.14 Hasil render 


10. Klik tombol Render. Hasil render tampil seperti Gambar 9. 14. 

11. Kembali lagi ke jendela Render Scene. Dalam rollout Indirect lllumination, 
grup Final Gather, Anda aktifkan kotak cek Enable. 

12. Klik tombol Render. Hasil render tampil seperti Gambar 9. 1 1 terdahulu. 
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Animasi Eksterior 


Bab 10 ini adalah bab yang memberi ulasan teknik membuat animasi eksterior 
dari sebuah objek rumah sederhana. Penyusunan dari impor file gambar AutoCAD, 
pengaplikasian material, cahaya, kamera, hingga animasi akan diulas secara lebih 
rinci. 

bablOa mov : . 



Gambar 10.1 Animasi eksterior 


10.1. Impor Objek Bangunan 

Tahap awal adalah Anda melakukan impor objek gambar AutoCAD yang telah 
penulis siapkan. Adapun file dimaksud adalah bablO.dwg yang terdapat di dalam 
folder /bablO CD sertaan buku ini. Tampilan dari file tersebut adalah seperti 
Gambar 1 0.2. 
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Gambar 10.2 Tampilan file AutoCAD bablO.dwg 
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Gambar 10.3 Layer-layer yang ada dalam file bablO.dwg 

1 Buka program 3ds max 6. 

2. Klik menu File 1 Import. 


Hal» 10 - Animasi Eksterior 
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l aktifkan tipe file format 
AutoCAD Drawing (*.DWG, .DXF) 

Gambar 10.4 Kotak dialog Select File to Import 

Setelah itu tampil kotak dialog Select File to (*j)WG, 

Pada baris File of type Anda akoton p ^ folde r ^ CD 
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Gambar 10.5 Kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options 

— -^^££S22SSS3SKC 

Geometry Options. Setelah itu klik OK. 


5. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl0-01.max. 
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Gambar 10.6 Hasil impor gambar dalam 3ds max 6 
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Aplikasi Material Standar Arsitektur 

1. Anda dapat membuka file babi 0-01 ,max yang terdapat di dalam folder / 
bab 1 0 CD sertaan buku ini . 

2. Klik tombol Select by Name iBal Anda pilih objek jalan. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.sitework. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Sitework.Paving & Surfacing.Asphalt. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection Jffi. 


9. Klik tombol Select by Name ...Izl Anda pilih objek trotoar. 

10. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedua. 

11. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Sitework.Paving & Surfacing.Parvers.lnterlocking. 

12. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection JilJ. 


1 3. Klik tombol Select by Name JlzJ. Anda pilih objek rumput. 

14. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketiga. 

15. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Sitework.Planting. Grass.Short. 

16. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 


to Selection 
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17. 

18. 

19. 

20. 

21. 

22. 

23. 

24. 

25. 

26. 

27. 

28. 

29. 

30. 

31. 

32. 

33. 

34. 


Klik tombol Select by Name Ml Anda pilih objek daun. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot keempat. 

Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 

architectural.materials.wood & plastics. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Panelmg. . 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material ,o 
Selection ?ll. 


Klik tombol Select by Name 



Anda pilih objek kusen. 


Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kelima. 


Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Poplar. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 


Selection 



Klik tombol Select by Name M Anda pilih objek lisptank. 
Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketujuh. 


Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Woods & Plastics.Finish Carpentry.Wood.Walnut. 


Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection -§3J. 


Klik tombol Select by Name M Anda pilih objek lantai. 

Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kedelapan. 
Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 

architectural.materials.finishes. 
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,S. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 

material Finishcs.l'looring.Tile.Sc^are.Grey.DarL 

Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .?5l 

17. Klik tombol Select by Name Jll Anda pilih objek carport. 

.18. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kesembilan. 

.19. Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

40. Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 

architectural.materials.masonry. 

41. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 

material Masonry.Unit Masonry.Brick.Modular.Flemish Diagonal. 

42. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection 

43. Klik tombol Select by Name Ml Anda pilih objek atap. 

44. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kesepuluh. 

45. Dalam jendela Material/Map Browser. Anda klik tombol Open. 

46. Dalam kotak dialog Open Material Library, Anda buka file material 

architectural.materials.thermal & moisture. 

47. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Thermal & Moisture. RoofTile.Spamsh.Red. 

48. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection J^J. 

Aplikasi Material Arsitektur Rancangan Sendiri 

1 Klik tombol Select by Name Ml. Anda pilih objek dinding. 

2. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kesebelas. 

3. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 
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4. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

1 : aktifkan pilihan 
Paint Flat 


Gambar 10.9 Rollout Templates dan Physical Qualities 

5. Perhatikan Gambar 10.9. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates 
Anda aktifkan pilihan Paint Flat dari combo yang ada. 

6. Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 

nilai 

3=245,246, 

203 


Gambar 10.10 Kotak dialog Color Selector 

7. Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector seperti Gambar 10.10. Anda 
atur nilai RGB menjadi 245,246, dan 203. Klik Close. 

8. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection f?! 

9. Klik tombol Select by Name „El . Anda pilih objek kaca. 

10. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot ketigabelas. 

11. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

12. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 
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1 3. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates Anda aktifkan pilihan Glass 
- Clear dari combo yang ada. 

14. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection Hi 


15. Klik tombol Select by Name JfeKJ. Anda pilih objek atap _carport . 

16. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot keempatbelas. 

17. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

18. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

19. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates Anda aktifkan pilihan Glass 
- Clear dari combo yang ada. 

20. Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 


21 . Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai RGB menjadi 
236,211, dan 45. Klik Close. 

22. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection ^J. 


23. Klik tombol Select by Name ®kJ. Anda pilih objek tiang jcarport. 

24. Dalam jendela Material Editor Anda aktifkan sample slot kelimabelas. 

25. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

26. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

27. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates Anda aktifkan pilihan Wood 
Unfinished dari combo yang ada. 

28. Perhatikan Gambar 1 0. 1 1 . Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda 
klik kotak None yang ada pada baris Diffuse Map. 

29. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Secara langsung Anda 
klik ganda pada pilihan Bitmap. 

30. Setelah itu tampil kotak dialog Select Bitmap Image File. Anda buka file 
kayu.bmp yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 


!! 


i 
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31. Dalam jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material to 
Selection .§3*1. 


Dtfuse Coiof. 

DBase Map: |lM'0 tfan» 

Shffwwss; [cTo *ijy Nof» 

Itansparency: (To t P Npne : 


Insk* of Refiactai: |T5 jJ 

Luminance cd/irf; P5"5 |JI> 



-klik tombol ini 


Gambar 10.11 Posisi klik mengaplikasikan map 

32. Tutup jendela Material Editor. 

33. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 0-02. max. 

10.3. Mengaplikasikan Material Mapping 


Nama Objek 

daun 

jalan 

kusen 

tiang_carport 

lantai 

lisplank 

rumput 

trotoar 

carport 

atap 

atap_carport 

dinding 

kaca 


Tipe Mapping Ukuran U & V 

box 4x4 

box 4x4 

box 4x4 

box 4x4 

box 4x4 

box 4x4 

planar 8x8 

planar 60x10 

planar 2x14 

planar 10x10 

tidak ada material mapping 

tidak ada material mapping 

tidak ada material mapping 


Gambar 10.12 Tabel tipe material mapping 

Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab 10- 

02.rnax yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 
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PT 

2. Klik tombol Select by Name J^J. Pilih serentak objek daun, jalan, kusen, 
tiang_carport, lantai, dan lisplank. Gunakan bantuan tombol Ctrl untuk 
pemilihan ganda. 

3. Aktifkan tab Modify ^i. 

4. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

5. Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

6. Anda ubah nilai baris U Tile=4 dan V Tile=4. 

7. Klik tombol Select by Name :1:§1 Anda pilih objek rumput. 

8. Aplikasikan modifier UVW Map. 

9. Anda ubah nilai baris U Tile=8 dan V Tile=8 dalam rollout Parameters. 

10. Klik tombol Select by Name J§J. Anda pilih objek trotoar. 

1 1. Aplikasikan modifier UVW Map. 

12. Anda ubah nilai baris U Tile-60 dan V Tile-10 dalam rollout Parameters. 

13. Klik tombol Select by Name jk. Anda pilih objek carport. 

14. Aplikasikan modifier UVW Map. 

15. Anda ubah nilai baris U Tile=2 dan V Tile=14 dalam rollout Parameters. 

16. Klik tombol Select by Name J§L Anda pilih objek atap. 

17. Aplikasikan modifier UVW Map. 

18. Anda ubah nilai baris U Tile=10 dan V Tile= 10 dalam rollout Parameters. 

19. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl0-03.max. 

10.4. Menambah Objek Pohon 

Tahap selanjutnya adalah menambah tiga buah objek pohon, yaitu American 
Elm, Blue Spruce, dan Generic Oak. 
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1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bablO- 
03.max yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 


3. Pastikan tab Create M aktif. 


4. Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry I 


2: klik Foliage- 


O 3 V 4. S. % 


Ral ng j 


■1 : aktifkan pilihan 
AEC Extended 


Gambar 10.13 Posisi klik memilih jenis pohon 

Perhatikan Gambar 10.13. Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo 
Standard Primitives menjadi AEC Extended. 

Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 



Gambar 10.14 Memilih pohon tipe American Elm 


7. Perhatikan Gambar 10.14. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe 
pohon American Elm. 
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posisi klik 
membuat pohon 
American Elm 



Gambar 10.15 Posisi klik membuat pohon American Elm 

8. Perhatikan Gambar 1 0. 1 5 . Dalam Top viewport secara langsung Anda klik 
untuk penempatan objek pohon American Elm. 

9. Aktifkan tab Modify ^1. 

10. Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height=600. 

1 1 . Berikutnya adalah membuat pohon kedua. Aktifkan kembali tab C reate ^1. 

12. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 

13. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe pohon Blue Spruce. 



posisi klik 
membuat pohon 
Blue Spruce 


Gambar 10.16 Posisi klik membuat pohon Blue Spruce 

14. Perhatikan Gambar 10.16. Anda tempatkan pohon seperti pada gambar. 

15. Aktifkan tab Modify 

16. Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height=600. 


17. Berikutnya adalah membuat pohon ketiga. Aktifkan kembali tab Create 
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18. Dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 

19. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe pohon Generic Oak. 

posisi klik 
membuat pohon 
Generic Oak 


Gambar 10.17 Posisi klik membuat pohon Generic Oak 

20. Perhatikan Gambar 10.17. Anda tempatkan pohon seperti pada gambar. 

21. Aktifkan tab Modify &I. 

22. Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height=600. 

23. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 0-04. max. 

10.5. Membuat Cahaya Sunlight 

Tahap berikut akan dibuat objek cahaya sunlight dengan setting penyinaran 
pada buku 7 pagi waktu 2 1 Juni 2004 dan lokasi kota Jakarta Indonesia. Selanjutnya 
akan dilakukan penganimasiannya dari pukul 7 pagi hingga pukul 17 sore. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bablO- 
04.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 0 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Pastikan tab Create A j aktif. 

4. Pada bagian object categories Anda aktifkan Systems M. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik Sunlight. 

6. Perhatikan Gambar 10. 18. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 
dan kemudian klik lagi pada posisi P2. 




r l ~ ' ConhoiP«f«w*ei» ~] \ 


P MmtalOverode 
Aamuth 
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Time- 


j75 
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irmo-tiprtji 


Mon&i D» Year 


fir C j Time Zone 
DaySght Savbg Time F 


rtocation- 


d^Loeatm 


Sen Ftancisco. CA 

Latitude: Sj 

Longitude. j 1 22 373 Tj 


1: mengatur jam 
2: mengatur tanggal 


3: klik di sini untuk 
mengatur lokasi 


Gambar 10.19 Rollout Control Parameters 


7. Perhatikan Gambar 1 0. 1 9. Dalam rollout Control Parameters Anda atur jam 
menjadi pukul 7 pada bagian jam, kemudian atur tanggal menjadi 21 Juni 
2004. Klik tombol Get Location. 


8 . 


Setelah itu tampil kotak dialog Geographic Location seperti Gambar 10.20. 
Pada combo Map Anda atur setting Asia. Kemudian pada daftar City Anda 
pilih Jakarta Indonesia. Klik OK. 


2: klik Jakarta 
Indonesia 


~ «*-< ' " 

Geographic Location 


■mmMJm: • • • g 


Map: 


: Bangkok Thailand a 

i j Beijing Chirta 

f j Cakns Australia i ||| 

5 Cafcuita India 
[ IChangchunChina 
i \ Chengdu China 
; sChonggingChrna 
j iDaccaBen^adesh 
| j Dawin Au*tral»a 
i | Hanoi Vietnam 
j ?Ho-Chi-Mirh(Sa»gon)Vietn« 

Asia 


asa ■ 

S f Kuala Lumpur Mat^sia 
; { Kyoto-Japan 
j j Manda Philippines 
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1 

/v 


ZJj 


1: atur 
setting Asia 


Gambar 10.20 Kotak dialog Geographic Location 
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9. Aktifkan tab Modify 

10. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier=2. 

1 1 . Anda klik tombol Time Configuration ®J yang terdapat pada sudut kanan 
bawah layar 3ds max 6. 


1: aktifkan Custom 
2: ganti FPS=20 


Gambar 10.21 Kotak dialog Time Configuration 

1 2. Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration seperti Gambar 10.21. 
Anda aktifkan tombol Custom , kemudian isi nilai FPS=20. Anda ubah nilai 
Length=300. Klik OK. 
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2: geser timeslider 


3: aktifkan 
tab Motion 
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waktu jadi 
pukul 17 


1 : aktifkan Auto Key 




ke 300/300 


Gambar 10.22 Posisi klik membuat animasi cahaya sunlight 
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12. Klik tombol Select by Name Ss£l. Anda pilih objek SunOl. 


1 3. Perhatikan Gambar 1 0.22. Anda aktifkan tombol Auto Key 

14. Setelah itu geser timeslider ke kanan hingga posisinya pada 200/200. 

15. Selanjutnya dalam rollout Control Parameters, Anda ubah nilai waktu menjadi 
pukul 17. 

1 6. Nonaktifkan kembali tombol Auto Key /^ oKe ?l. 


17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl0-05.max. 

10.6. Membuat Objek Kamera 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab 10- 
05.max yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 


3. 

4. 

5. 


6. 

7. 

8 . 


Aktifkan tab Create m 

Setelah itu aktifkan object categories Cameras Ml. 
Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Target. 



Gambar 10.23 Posisi klik membuat objek kamera target 

Perhatikan Gambar 10.23. Anda klik pada posisi P1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

Aktifkan Perspective viewport. 


Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 
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9. Pada sudut kanan bawah layar 3ds max 6, Anda klik tombol Zoom Extents 

au m. 

10. Aktifkan Front viewport. 


1 1 . Klik tombol Select and Move 



M 



sebelum 


sesudah 


Gambar 10.24 Memindahkan objek CameraOl 

12. Perhatikan Gambar 10.24. Anda pindahkan objek CameraOl ke posisi lebih 
tinggi dari objek atap rumah. 


13. Klik tombol Select by Name Jtki Anda pilih objek CameraOl .Target. 

14. Perhatikan Gambar 1 0.25. Anda pindahkan objek CameraOl .Target ke posisi 
tengah objek rumah. 




sebelum 


sesudah 


Gambar 10.25 Memindahkan objek CameraOl. Target 

15. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

16. Lakukan render dengan mengklik menu Rendering I Render. Hasil render 
tampil seperti Gambar 10.26. 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 0-06. max. 
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Gambar 10.26 Hasil render setelah penambahan objek kamera 

10.7. Membuat Path Animasi 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bablO- 
06.max yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create *!. 

4. Setelah itu aktifkan object categories Shapes iM 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Line. 

6. Dalam rollout Creation Method, Anda aktifkan tombol radio Smooth dalam 
grup Initial Type. 



Gambar 10.27 Posisi klik membuat kurva garis 
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7. Perhatikan Gambar 10.27. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 , P2, 
P3, P4, P5, P6, P7, dan P8. Klik kanan mouse untuk mengakhiri pembuatan 
garis. 

4*1 

8. Klik tombol Select and Move _z_J. Pastikan objek garis yang baru dibuat 
masih dalam keadaan terpilih. 

9. Tekan F 12. 



•ganti dg 150 

Gambar 10.28 Jendela Move Transform Type-In 

10. Perhatikan Gambar 10.28. Dalam jendela Move Transform Type-In Anda 
ubah nilai Z=150 yang terdapat di dalam grup Absolute: World. Tutup 
jendela Move Transform Type-In. 

1 1. Aktifkan tab Modify '&• I. 


12. Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex 



Gambar 10.29 Posisi klik memilih vertex sisi kiri 


13. Perhatikan Gambar 10.29. Dalam Top viewport Anda pilih vertex sisi kiri 
dengan mengklik pada posisi P9 dan drag ke P 10. 

14. Tekan F1 2 lagi. 
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1 5. Dalam jendela Move Transform Type-In Anda ubah nilai Z=500 yang terdapat 
di dalam gmp Offset .Screen. Tutup jendela Move Transform Type-In. 

16. Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Vertex *iJ untuk 
menonaktifkannya. 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl0-07.max. 


10.8. Membuat Animasi 

Tahap berikutnya adalah Anda membuat animasi dengan menghubungkan objek 
CameraO 1 dengan garis path. Hasilnya adalah animasi kamera memandang objek 
mengikuti garis path. 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bablO- 
07.max yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 

2. Klik tombol Select by Name . 1 . 1 ... Anda pilih objek CameraO 1 . 

3. Aktifkan tab Motion '®l 


2: klik tombol ini — *-§j 

f : Look At *■ j 

I r+i jg) Posfcon : FViaUu t' ^Tj" 

ff~]RollAngte: Bezwf' 
-fiSjlScate : 8ezier Sc 


-1: pilih Position 


Gambar 10.30 Rollout Assign Controller 

Perhatikan Gambar 1 0.30. Anda buka rollout Assign Controller, kemudian 
pilih baris Position. Setelah itu klik tombol Assign Controller fS. 


klik Path Constraint 


i Assign Position Controller 

i u 

j ; Attadiment 
if i AudtoPosibon 

\ OK 

|, i Beaer Position 
ji l Linear Position 

C«wel j 1 

| s Motion CJip SlavePos 
y \ Noise Posiion 
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ji \ Position E «pression 
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j| | Position Motion Captwe 
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ji j Poatiori Scnpt 
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Gambar 10.31 Kotak dialog Assign Position Controller 
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5. Setelah itu tampil kotak dialog Assign Position Controller seperti Gambar 
10.3 1 . Anda pilih Path Constraint , kemudian klik OK. 

6. Dalam rollout Path Parameters, Anda klik tombol Add Path. 

7. Selanjutnya secara langsung Anda klik objek garis dalam Top viewport. 

8. Aktifkan CameraOl viewport. 

9. Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation Ml. 

10. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl0-08.max. 

10.9. Render Animasi 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bablO- 
08.max yang terdapat di dalam folder /bab 10 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan CameraOl viewport. 

3. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 



> ® Render Scene: Detouit ScanHne Rende. 


R«nd* Etanertr $. } Rwrtac» j. Advanced Ligtong 


13 . 5-12 
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FH es 


Gambar 10.32 Jendela Render Scene 
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4. Setelah itu tampil jendela Render Scene. Anda aktifkan tombol radio Active 
Time Segment. 

5. Klik tombol Files 


2: isi nama file 


1 : aktifkan tipe 
MOV Ouick 
Time File 
(*.mov) 


Gambar 10.33 Kotak dialog Render Output File 

6. Setelah itu tampil kotak dialog Render Output File seperti Gambar 8.33. 
Anda ubah tipe format file pada baris Save as type menjadi MOV Quick 
Time File (*.mov), kemudian isi nama file pada baris File name. Klik Save. 



Gambar 10.34 Kotak dialog Compression Settings 

7. Setelah itu tampil kotak dialog Compression Settings seperti Gambar 1 0.34. 
Klik OK. 

8. Kembali lagi ke jendela Render Scene, klik tombol Render. 
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9. Rendering dilakukan, hal ini membutuhkan waktu yang cukup lama. Harap 
Anda dapat menunggu dan bersabar. 

10. Anda dapat membuka file hasil render animasi tersebut menggunakan 
program Quicktime Player. Hasilnya tampil seperti Gambar 10.35. 


bablOa.mov 


Wj|<* Movie n voritet Window Help 



Gambar 10.35 Hasil play menggunakan Quicktime Player 


BAB 

11 


Animasi Interior 


Teknik pembuatan animasi interior secara penuh akan diulas secara rinci di dalam 
Bab 1 1 ini. Di sini akan diulas teknik animasi kamera berjalan mengitari ruang- 
ruang dalam rumah. 

babll mov O x- 


File £dii Movte Favories j&fcdow Help 



Gambar 11.1 Animasi interior 


11.1. Impor Objek Bangunan 

Tahap awal adalah Anda melakukan impor objek gambar AutoCAD yang telah 
penulis siapkan. Adapun file dimaksud adalah babll.dwg yang terdapat di dalam 
folder /babi 1 CD sertaan buku ini. Tampilan dari file tersebut adalah seperti 
Gambar 1 1 .2. 
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Bab 11 - Animasi Interior 
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Gambar 11.2 Tampilan file AutoCAD babll.dwg 


DUyerProperlteU.noger 

■ '■ 

” ' v 

LLJ® ; 

Named Isyw flm 




tjew |[ 

Delete | i 

jShow all layers 

v! ... 

W G Appiy to layers (ooibai 


— C 

Showdtute | 

Current Lryer: 0 




Save State. j| State Managej j ; 

; Name 

On Freez L... 

Color 

Lmetype 

Lmeweight 

Plot Style PiArjj 

dak 

4 G % 

□ 51 

Continuous 

Default 

k ; 

daun 

v O 

■ 22 

Continuous 

0.15 mm 


| :Defpoints 

O % 

■ While 

Continuous 

Default 

■■■■■■■■ d !; 

dinding 

■J- G % 

□ 61 

Continuous 

0.20 mm 

k 


o 

■ 14 

Continuous 

0.13 mm 

k: |j 

i kaca 

*■ o 'h 

E 103 

Continuous 

— — Default 

k 'i 

kam kursi malas 


■ 46 

Continuous 

Default 

k 

ikaki lampu tidur 


■ 244 

Continuous 

Default 

k ;! 

kasur 

■J O '8J 

□ 140 

Continuous 

Default 

& ■ :. 

i : kusen 


■ 22 

Continuous 

0.15 mm 

k ■ ii 

lampu tidur 


□ 81 

Continuous 

— — ■ Default 

k 

lantai 

V O 5 Xf 

B 42 

Continuous 

Default 

• k i- 

lemari 


m 30 

Continuous 

Default 

k ■■■ 

lisplank 

■'j O 

■ 12 

Continuous 

Default 

k j. 

:lis» ranjang 

v O 

■ 12 

Continuous 

— Default 

k ; 

plafond 

o *z* 

□ 81 

Continuous 

— - — Default 

&. 

irangka kursi malas 

o 'Xi 

■ 25 

Continuous 

• Delault 

k 

jranjang 

O 'J! 

H 20 

Continuous 

Default 

CJ j 

isofa 

U 

V J ct 

13 02 

Contmuous 

Default 

&|y jj 

> 

Ij 22 T otal iayeis 22 Layers displayed 








C 

0K ] j. Cancel 

1 ( Ue<P 1 


Gambar 11.3 Layer-layer yang ada dalam file babll.dwg 

1 . Buka program 3ds max 6. 

2. Klik menu File I Impori. 
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Gambar 11.4 Kotak dialog Select File to Import 


3. Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti Gambar 1 1 .4. 
Pada baris File of type Anda aktifkan pilihan A utoCAD Drawing (*.DWG, 
*.DXF). Setelah itu Anda buka file babll.dwg dalam folder /bab 1 1 CD 
sertaan buku ini. 
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Gambar 11.5 Kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options 

4. Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options seperti 
Gambar 1 1 .5. Anda aktifkan seluruh kotak cek yang terdapat di dalam grup 
Geometry Options. Setelah itu klik OK. 

5. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 1-01 .max. 
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CSc> w ctefc «n*fd«ao «c oh Add Time T «s 


Gambar 11. 7 Posisi klik membuat objek kamera target 


Gambar 11.6 Hasil impor gambar dalam 3ds max 6 

11.2. Membuat Kamera Interior 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 
01.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 1 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create H. 

4. Setelah itu aktifkan object categories Cameras ®J. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Target. 


Ha UfitHted 3(fc max 6 Sfoiid-dtone Licante 
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Bab 11 - Animasi Interior 

Perhatikan Gambar 1 1 .7. Anda klik pada posisi P1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

Aktifkan Perspective viewport. 

Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 

Aktifkan Left viewport. 


10. Klik tombol Select by Name 
CameraOl. Target bersamaan. 


aA S Anda pilih objek CameraOl dan 


1 . Klik tombol Select and Move 


posisi 

pemindahan 
objek kamera 


sebelum 


sesudah 


Gambar 11.8 Memindahkan objek CameraOl 

12. Perhatikan Gambar 11.8. Anda pindahkan objek CameraOl dan 
CameraOl .Target yang terpilih ke arah atas hingga setengah tinggi dinding. 
Tampilan dari CameraOl viewport menjadi seperti Gambar 1 1 .9. 




Gambar 11.9 Tampilan CameraOl viewport 

13. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab 11 -02.max. 
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11.3. Membuat Garis Path 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 

02.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 1 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create ’^l. 


4. Setelah itu aktifkan object categories Shapes j&i 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Line. 

6. Dalam rollout Creation Method, Anda aktifkan tombol radio Smooth dalam 
grup Initial Type. 



Gambar 11.10 Posisi klik membuat kurva garis 

7. Perhatikan Gambar 11.10. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 s.d. 
P22 yang membentuk kurva mengitari ruang interior. Klik kanan mouse 
untuk mengakhiri pembuatan garis. 


Klik tombol Select and Move 
masih dalam keadaan terpilih. 


Pastikan objek garis yang baru dibuat 


9. Tekan F 12. 
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i Move Transform Type-ln 


Iganti dg 1700 

Gambar 11.11 Jendela Move Transform Type-ln 

10. Perhatikan Gambar 11.11. Dalam jendela Move Transform Type-ln Anda 
ubah nilai Z=1700 yang terdapat di dalam grup Absolute: World. Tutup 
jendela Move Transform Type-ln. 

1 1 . Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 1 -03.max. 

11.4. Membuat Animasi 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 
03.max yang terdapat di dalam folder /babi 1 CD sertaan buku ini. 

2. Anda klik tombol Time Configuration ®J yang terdapat pada sudut kanan 
bawah layar 3ds max 6. 
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2: ganti FPS=20 
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Gambar 11.12 Kotak dialog Time Configuration 

Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration seperti Gambar 11.12. 
Anda aktifkan tombol Custom , kemudian isi nilai FPS=20. Anda ubah nilai 
Length=600. Klik OK. 


Klik tombol Select by Name l li Anda pilih objek CameraOl . 
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5. Aktifkan tab Mo tion '© . 

2: klik tombol ini — S-E) 


j [151 T ransform : Loak' At " 'j*, j 
+ O p osttion : ■ 

| BRoBAngleiBez* 

j§|Scate : BezierSc 


-1: pilih Pos it ion 


Gambar 11.13 Rollout Assign Controller 

6. Perhatikan Gambar 11.13. Anda buka rollout Assign Controller, kemudian 
pilih baris Position. Setelah itu klik tombol Assign Controller ?Sl. 



Gambar 11.14 Kotak dialog Assign Position Controller 

7. Setelah itu tampil kotak dialog Assign Position Controller seperti Gambar 
11.14. Anda pilih Path Constraint, kemudian klik OK. 

8. Dalam rollout Path Parameters, Anda klik tombol Add Path. 

9. Selanjutnya secara langsung Anda klik objek garis dalam Top viewport. 

10. Aktifkan CameraOl viewport. 

1 1 . Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation Mi. 

12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babll-04.max. 


11.5. Animasi Kamera Target 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 
04.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 1 CD sertaan buku ini. 
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2. Klik tombol Select by Name Jtz L Anda pilih objek CameraOl .Target. 

3. Pastikan posisi timeslider adalah pada 0/600. 


posisi 

pemindahan 



sebelum sesudah 

Gambar 11.15 Pemindahan pertama CameraOl .Target 

4. Anda aktifkan tombol Auto Key 

5. Setelah itu geser timeslider ke kanan hingga posisinya pada 50/600. 

6. Klik tombol Select and Move 33. 

7. Perhatikan Gambar 11.15. Anda pindahkan objek CameraOl .Target yang 
terpilih dengan posisi seperti gambar. 


posisi pemindahan 
kamera 


Gambar 11.16 Pemindahan kedua CameraOl. Target 

8. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 120/600. 

9. Anda pindahkan lagi objek CameraOl .Target dengan posisi seperti Gambar 
11.16. 
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Bab 11 - Animasi Interior 



pemindahan 
kamera 


Gambar 11.17 Pemindahan ketiga CameraOl. Target 

10. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 200/600. 

1 1 . Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dengan posisi seperti Gambar 
11.17. 


12. 

13. 



posisi pemindahan 
kamera 

Gambar 11.18 Pemindahan keempat CameraOl. Target 
Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 260/600. 

Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dengan posisi seperti Gambar 


11.18. 



posisi pemindahan 
kamera 


Gambar 11.19 Pemindahan kelima CameraOl. Target 



14. 

15. 


Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 335/600. 

Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dengan posisi seperti Gambar 
11.19. 

— pemindahan kamera 


Gambar 11.20 Pemindahan keenam CameraOl. Target 

16. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 360/600. 

17. Anda pindahkan lagi objek CameraOl .Target dengan posisi seperti Gambar 
11.20. 



pemindahan 
kamera 


Gambar 11.21 Pemindahan keenam CameraOl. Target 

1 8. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 420/600. 

19. Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dengan posisi seperti Gambar 
11.21. 

20. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 530/600. 

21 . Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dengan posisi seperti Gambar 
11.22. 
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posisi pemindahan kamera 


Gambar 11.22 Pemindahan ketujuh CameraOl. Target 

22. Nonaktifkan kembali tombol Auto Key 

23. Aktifkan CameraOl viewport. 

24. Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation Mi. 

25. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babll-05.max. 

26. Coba Anda buka file babi 1 -pra.mov dalam folder /babi 1 CD sertaan ini 
untuk hasil render animasi sebelum material dan cahaya yang telah penulis 
lakukan. 


11.6. Mengaplikasikan Material 



Gambar 11.23 Tabel tipe material standar arsitektur 
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Nama Objek 

lis t _ranjang 

kakijam pu_tidur 

kusen 

lem ari 

ranjang 

rangka _kursi_malas 


Tipe Material 


W ood_W alnut 
W ood_W alnut 
W ood_W alnut 
' W ood_Burloak 
' W ood_Burloak 
" Metal Chrome 


Gambar 11.24 Tabel tipe material standar 3ds max 6 

obiek Setting Rancangan Material Arsitektur 


Nama Objek 


dinding 

platond 


Paint Flat, warna diffuse RGB=2 51 ,249,181 
Paint Flat, warna diffuse RGB=255,255,255 


[piaim iu i — 

Gambar 11.25 Tabel setting material arsitektur rancangan sendiri 

Aplikasi Material Standar Arsitektur 

1 Anda dapat membuka file babll-05.max yang terdapat di dalam folder / 
babi 1 CD sertaan buku ini. 

agar j 

2. Klik tombol Select by Name M Anda pilih objek lamai. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Gel Material M 

5 Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.matenals.fimshes. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 

material Finishes.Flooring.Tile.Square.Terra Cotta. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection ^1. 

9. Anda lanjutkan mengaplikasikan material standar arsitektur mengacu pada 
tabel Gambar 1 1 .23. 
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Aplikasi Material Standar 3ds max 6 

ai- 

S K ■ 

1. Klik tombol Select by Natne JElJ. Anda pilih objek list_ranjang, 
kaki _l ampu jtidur, dan kusen secara bersamaan. 

2. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

3. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material 3dsmax. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material WoodJWalnut. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection . 

fr 

9. Klik tombol Select by Name JtlJ. Anda pilih objek lemari dan ranjang 
secara bersamaan. 

10. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

11. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material WoodJBurloak. 

12. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection .§?]. 


K7. 

13. Klik tombol Select by Name Jliil Anda pilih objek rangka_kursi_malas. 

14. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

15. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Metal_Chrome. 


16. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection .§?[ 
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Sr - t . ; 

Klik tombol Select by Name JLlJ. Anda pilih objek dinding. 

Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 


2: klik kotak 


-1 : aktifkan pilihan 
Paint Flat 



| DiBuseMap: fioao ijf? _ 

ShWness: Joti tjl"' . 

j Traroparency: ftTo CjF 

Ttanslucency: fcTo ijR 

; || Inde* of Refraction: |T0 :] 

| j Uaninanee cdArfr ; fOT „ 


Gambar 11.26 Rollout Templates dan Physical Qualities 

Perhatikan Gambar 1 1 .26. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates 
Anda aktifkan pilihan Paint Flat dari combo yang ada. 

Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 


r Setector: Diffuse 


.......11 Jj | 

irpsr; ;■ 
i psTj i 

pjpr^ | 

rit^t i 


-atur nilai 
RGB=251 ,249, 
dan 181 


Gambar 11.27 Kotak dialog Color Selector 

Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector seperti Gambar 1 1 .27. Anda 
atur nilai RGB menjadi 25 1 ,249, dan 181. Klik Close. 

Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection .il!. 


as. , i j 

9. Klik tombol Select by Name .Aii Anda pilih objek plafond. 
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10. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

11. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

12. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

13. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates Anda aktifkan pilihan Paint 
Flat dari combo yang ada. 

14. Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 

1 5. Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai RGB menjadi 
255,255, dan 255. Klik Close. 

16. Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection M 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 1-06. max. 


11.7. Mengaplikasikan Material Mapping 


Nama Objek 

Tipe Mapping 

Ukuran U & V 

daun 

box 

1x1 

kain kursi malas 

box 

1x1 

kaki lampu_tidur 

box 

1x1 

list ranjang 

box 

4x4 

kusen 

box 

4x4 

sofa 

box 

4x4 

lemari 

box 

6x6 

ranianq 

box 

6x6 

kasur 

box 

5x10 

lantai 

planar 

20x20 1 

dinding 

tidak ada material mapping 

dindinq 

tidak ada material mapping 

kaca 

tidak ada material mapping 

lampu tidur 

tidak ada material mapping 

plafond 

tidak ada material mapping 

ranqka kursi malas 

tidak ada material mapping 

tv 

tidak ada material mapping 

wastafel 

tidak ada material mapping 


Gambar 11.28 Tabel tipe material mapping 
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2. 


1 ”Z“", S'Si'Si"» “ S— “■ 

untuk pemilihan ganda. 

Aktifkan tab Modify 'W. 

Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

Klik tombol Selec, by Name M Pilih serentak objek lis,_r 0 njan g . kusen. 
dan sofa. 

7 Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

8 Dalam grup Mappmg Anda aktifkan tombol radio Box. 

9 . Anda ubah nilai baris V Tile=4 dan V T,le=4 dalam rollout Parameters. 

10 . Klik tombol Seiec, by Nan. El Pilih serentak objek lem an dan ranjan S . 

1 1 . Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

12. Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

. , . TjTile-6 dan V Tile=6 dalam rollout Parameters. 

13. Anda ubah nilai baris UTile-6 dan v ine 


3. 

4. 

5. 

6. 


14. Klik tombol Select by Name M. Pilih objek kasur. 

15. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

16. Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Bor. 

. r j r pjix? — 5 dan V Tile=10 dalam rollout Parameters. 

17. Anda ubah nilai baris U Tile-S dan v 


1 8. Klik tombol Select by Name JE- Pilih objek lanta 

19. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

• , • ttt-i dan VTile=20 dalam rollout Parameters. 

20. Anda ubah nilai baris U Tde=20 dan V l ue 
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21. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

22. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 
Hasilnya seperti Gambar 1 1 .29. 

23. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 1-07. max. 



Gambar 11.29 Hasil render setelah aplikasi material dan mapping 

11.8. Menambah Cahaya Sunlight 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 
07.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 1 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 



Gambar 11.30 Posisi klik membuat cahaya sunlight 

3. Pastikan tab Create ^1 aktif. 
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4. Pada bagian object categories Anda aktifkan Systems ^ . 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik Sunlight. 

6. Perhatikan Gambar 1 1 .30. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P 1 
dan kemudian klik lagi pada posisi P2. 

7. Dalam rollout Control Parameters Anda atur jam menjadi pukul 10 pada 
bagian jam, kemudian atur tanggal menjadi 21 Juni 2004. Klik tombol Get 
Location. 

8. Setelah itu tampil kotak dialog Geographic Location. Pada combo Map 
Anda atur setting Asia. Kemudian pada daftar City Anda pilih Jakarta 
Indonesia. Klik OK. 

9. Aktifkan tab Modify 

10. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier-5 . 

1 1. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babll-08.max. 

11.9. Menambah Cahaya Omni 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babll- 
08.max yang terdapat di dalam folder /babi 1 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create fe l. 

4. Setelah itu aktifkan object categories Liglits Ml. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 


posisi pembuatan 
cahaya omni 

Gambar 11.31 Posisi pembuatan objek cahaya omni 
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6. Perhatikan Gambar 11.31. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni di 
ruang tamu. 


7. 


Klik tombol Select and Move 




pemindahan 
cahaya omni 


Gambar 11.32 Memindahkan cahaya omni di bawah plafond 


8. Aktifkan Front viewport. 


9. 


Perhatikan Gambar 11.32. Anda pindahkan objek cahaya omni ke atas 
sehingga posisinya tepat berada di bawah objek plafond. 


aktifkan 
kotak cek ini 
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Gambar 11.33 Setting cahaya OmniOl 


10. Aktifkan tab Modify W-L Pastikan objek cahaya omni dalam keadaan terpilih. 

1 1 . Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan kotak cek On yang terdapat 
di dalam grup Shadows. Perhatikan Gambar 1 1 .33. 

12. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation Anda ubah nilai Multiplier=0.5. 

13. Pastikan objek cahaya OmniOl masih dalam keadaan terpilih. Setelah itu 
klik menu Edit I Clone untuk melakukan proses kloning. 
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Clone Optkms dM 


-Ofeject-' — — -Cktr&dlef 

f Copy & Copy 

® Iratance f ir ^ance 


Nama |0f«ni02 


Gambar 11.34 Kotak dialog Clone Options 

14. Setelah itu tampil kotak dialog Clone Options seperti Gambar 1 1 .34. Anda 
aktifkan tombol radio Instance. Klik OK. 
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Gambar 11.35 Posisi pemindahan objek Omni02 


15. Klik tombol Select and Move .ALI. 

16. Perhatikan Gambar 1 1 .35. Anda pindahkan objek cahaya Omni02 ke posisi 
ruang tengah seperti gambar. 


,Omni06 


Ft* 






Gambar 11.36 Lokasi penempatan pengkopian objek omni berikutnya 

17. Ulangi langkah ke- 1 3 s.d. 1 6. Anda buat klon objek cahaya omni, kemudian 
tempatkan pada setiap ruang seperti Gambar 1 1 .36. 

18. Simpan hasil kerja Anda dengan nama bab 11 -09.max. 
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11.10. Render Animasi 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babi J - 
09.max yang terdapat di dalam folder /babi 1 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan CameraOl viewport. 

3. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering \ Render. 

4. Setelah itu tampil jendela Render Scene. Anda aktifkan tombol radio Active 
Time Segment. 

5. Klik tombol Files. 

6. Setelah itu tampil kotak dialog Render Output File. Anda ubah tipe format 
file pada baris Save as type menjadi MOV Quick Time File (*.mov), 
kemudian isi nama file pada baris File name. Klik Save. 

7. Setelah itu tampil kotak dialog Compression Settings. Klik OK. 

8. Kembali lagi ke jendela Render Scene, klik tombol Render. 

9. Rendering dilakukan, hal ini membutuhkan waktu yang cukup lama. Harap 
Anda dapat menunggu dan bersabar. 

10. Anda dapat membuka file hasil render animasi tersebut menggunakan 
program Quicktime Player. Hasilnya tampil seperti Gambar 11.1. 


BAB 

12 


Animasi Gabungan 


Dalam Bab 12 ini akan diulas teknik membuat animasi gabungan eksterior dan 
interior dalam satu adegan. Selain itu juga akan diulas teknik membuat animasi 
pintu terbuka. 


babi 2. mov 



Gambar 12.1 Animasi gabungan 


12.1. Membuka File Bangunan Dua Lantai 

Penulis menyediakan file babll.dwg yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD 
sertaan buku ini. 

Anda dapat melakukan impor file gambar AutoCAD tersebut seperti biasa ke 
dalam 3ds max 6; atau Anda dapat secara langsung membuka file babi 2-01. max 
yang juga terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini untuk file max 
yang telah penulis lakukan impor file AutoCAD-nya. 
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Gambar 12.1 Tampilan file AutoCAD bab 12. dw g 
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Gambar 12.2 Hasil impor ke dalam 3ds max 6 (file babi 2-01. max) 
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12.2. Membuat Kamera Eksterior 

1. Buka file bab!2-01.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 2 CD sertaan 
buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create ^1. 


4. Setelah itu aktifkan object categories Cameras Mi 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Target. 



Gambar 12.3 Posisi klik membuat objek kamera target 

6. Perhatikan Gambar 1 2.3. Anda klik pada posisi P1 , kemudian drag ke posisi 
P2 untuk membuat objek kamera target. 

7. Aktifkan Perspective viewport. 

8. Tekan tombol C untuk mengaktifkan penampilan dari kamera. 

9. Aktifkan Left viewport. 




sebelum 


sesudah 


Gambar 12.4 Memindahkan objek CameraOl 
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10. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek CameraOl apabila tidak 
dalam keadaan terpilih. 

11. Klik tombol Select an d Move 

12. Perhatikan Gambar 12.4. Anda pindahkan objek CameraOl ke arah atas 
hingga melewati atap rumah. 



j y ***'¥ > i *, 

s : M 


sebelum 


g»5ll. 


sesudah 


posisi 

pemindahan 
CameraOl .Target 


Gambar 12.5 Memindahkan objek CameraOl. Target 


13. Klik tombol Select by Name 1*1.1 Anda pilih objek CameraOl .Target. 

14. Perhatikan Gambar 1 2.5. Anda pindahkan objek CameraOl .Target ke arah 
atas kira-kira setengah tinggi lantai 1 . 




Gambar 12.6 Tampilan CameraOl viewport 
15. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 2-02. max. 

12.3. Membuat Garis Path 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab 12- 
02.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 2 CD sertaan buku ini. 
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2. Aktifkan Top viewport. 


Aktifkan tab Create v I. 


Setelah itu aktifkan object categories Shapes m 
Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Line. 

Dalam rollout Creation Method, Anda aktifkan tombol radio Smooth dalam 
grup Initial Type. 
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Gambar 12.7 Posisi klik membuat kurva garis 

Perhatikan Gambar 1 2.7. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P 1 s.d. 
P15 yang membentuk kurva mengitari eksterior ke dalam interioi lantai 1 
dan lantai 2. Klik kanan mouse untuk mengakhiri pembuatan garis. 


8. Klik tombol Select and Move .,XJ. Pastikan objek garis yang baru dibuat 
masih dalam keadaan terpilih. 



9. Tekan F 12. 


3 Mo*e Transform Type ln 


-Ab$oMe:Wt»id~ 

XI 504. <87 
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[ganti dg 1600 

Gambar 12.8 Jendela Move Transform Type -I n 
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10. Perhatikan Gambar 12.8. Dalam jendela Move Transform Type-In Anda 
ubah nilai Z=1600 yang terdapat di dalam grup Absolute: World. Tutup 
jendela Move Transform Type-In. 

1 1 . Aktifkan tab Modify & [. 

12. Dalam rollout Selection Anda klik tombol Vertex 2 ‘1 



Gambar 12.9 Lokasi vertex Pl dan P2 dalam Top viewport 



Gambar 12.10 Posisi pemindahan Pl dan P2 ke atas 

14. Dalam Top viewport Anda pilih vertex pada posisi Pl , kemudian pindahkan 
ke atas dalam Front viewport, seperti Gambar 12.10. Lakukan hal yang 
sama untuk vertex pada posisi P2. 

15. Lakukan pemindahan juga untuk vertex pada posisi P7 s.d. P 15. Perhatikan 
Gambar 12.11 untuk lokasinya dalam Top viewport, kemudian pindahkan 
veitex-vertex tersebut dalam Left viewport dengan posisi seperti Gambar 
12.12. 
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Gambar 12.11 Lokasi vertex P7 s.d. P15 dalam Top viewport 



Gambar 12.12 Posisi pemindahan P7 s.d. P15 ke atas 

16. Dalam rollout Selection Anda klik lagi tombol Vertex i il untuk 
menonaktifkannya. 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 2-03. max. 

12.4. Membuat Animasi Path 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab 12- 
03.max yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini. 

2. Anda klik tombol Time Configuration yang terdapat pada sudut kanan 
bawah layar 3ds max 6. 

3. Setelah itu tampil kotak dialog Time Configuration seperti Gambar 12. 1 3. 
Anda aktifkan tombol Custom, kemudian isi nilai FPS=20. Anda ubah nilai 
Length=800. Klik OK. 
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1 : aktifkan Custom 
2: ganti FPS=20 


3: ganti Length=800 


Gambar 12.13 Kotak dialog Time Configuration 


4. Klik tombol Select by Name Jl 


Anda pilih objek CameraOl 


5. Aktifkan tab Motion 


2: klik tombol ini 


551 T raraform : Look At 


1 : pilih Position 


|QRolAngle ; Bezie 
jg3 Scafe: BezierSc 


Gambar 12.14 Rollout Assign Controller 

Perhatikan Gambar 12. 14. Anda buka rollout Assign Controller, kemudian 
pilih baris Position. Setelah itu klik tombol Assign Controller 0 . 


Attachmen» 
AudwPosition 
Beaer Pos*ion 
Uneai ProHion 
Motion Chp SlavePos 


klik Path Constraint- 


Gambar 12.15 Kotak dialog Assign Position Controller 
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7. Setelah itu tampil kotak dialog Assign Position Controller seperti Gambar 
1 2.15. Anda pilih Path Constraint, kemudian klik OK. 

8. Dalam rollout Path Parameters, Anda klik tombol Add Path. 

9. Selanjutnya secara langsung Anda klik objek garis dalam Top viewport. 

10. Aktifkan CameraOl viewport. 

1 1. Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation SU. 

12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 2-04. max. 

12.5. Animasi Kamera Target 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babl2- 
04.max yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini. 

2. Klik tombol Select by Name SI. Anda pilih objek CameraOl. Target. 

3. Pastikan posisi timeslider adalah pada 0/800. 

4. Anda aktifkan tombol Auto Key 

5. Setelah itu geser timeslider ke kanan hingga posisinya pada 450/800. 



6. Anda klik tombol Set Key s 



sebelum sesudah 

Gambar 12.16 Pemindahan pertama CameraOl. Target 

7. Setelah itu geser timeslider ke kanan hingga posisinya pada 460/800. 

8. Klik tombol Select and Move _*U. 
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9. Perhatikan Gambar 12.16. Anda pindahkan objek CameraOl. Target yang 
terpilih dengan posisi seperti gambar. 


posisi 

pemindahan 

kamera 



i. M II 


Iposisi pemindahan 
kamera 

Top viewport Left viewport 

Gambar 12.17 Pemindahan kedua CameraOl. Target 

10. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 525/800. 

11. Anda pindahkan lagi objek CameraOl .Target dalam Top viewport dan 
Left viewport dengan posisi seperti Gambar 12.17. 
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pemindahan 

kamera 
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I posisi pemindahan 
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Top viewport 


Left viewport 


Gambar 12.18 Pemindahan ketiga CameraOl. Target 

12. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 570/800. 

13. Anda pindahkan lagi objek CameraOl. Target dalam Top viewport dan 
Left viewport dengan posisi seperti Gambar 12. 1 8. 

14. Geser lagi timeslider ke kanan posisinya pada 625/800. 


15. Anda klik tombol Set Keys 


172 



173 






Animasi Eksterior & Interior 3ds max 6 


12.6. Animasi Pintu Membuka 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babl2- 
05.max yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan tab Heirarchy <^1. 

3. Dalam rollout Adjust Pivot, Anda klik tombol Affect Pivot Only. 


4. Klik tombol Select by Name ^ZJ. Anda pilih objek PintuOl . 

5. Klik tombol Select and Move .jf* . 




posisi pivot point 
objek PintuOl 


posisi pivot point 
objek Pintu02 


Gambar 12.21 Posisi pemindahan pivot point objek PintuOl dan Pintu02 

6. Anda pindahkan pivot point objek PintuO 1 pada posisi kiri objek pintuO 1 . 

«•'R 

7. jLZJ pilih objek Pintu02. Kemudian pindahkan pivot point objek Pintu02 ke 
kanan objek pintu02. 

8. Dalam rollout Adjust Pivot, klik lagi tombol Affect Pivot Only. 

9. Aktifkan Top viewport. 


10. .±2 J Pilih objek PintuOl dan Pintu02 secara bersamaan. 

9% 

1 1 . Klik tombol Select and Rotate aSl . 

12. Anda aktifkan tombol Auto Key IliiSlii. 

13. Geser timeslider ke posisi 300/800. 


W 
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14. Anda klik tombol Set Keys 


15. J*li Pilih objek PintuOl. 

16. Geser lagi timeslider ke posisi 360/800. 

17. Tekan F 12. 


r-AbMUKWWd— 


zjWjj 5 zp d : 

■ganti dg 1 35 

Gambar 12.22 Jendela Rotate Transform Type-In 

18. Setelah itu tampil jendela Rotate Transform Type-In seperti Gambar 12.22. 
Anda ganti nilai Z=135 pada kolom Absolut e: World. Tutup jendela Rotate 
Transform Type-In. 


19. Pilih objek Pintu02. 

20. Tekan F 12. 

21. Setelah itu tampil jendela Rotate Transform Type-In. Anda ganti nilai Z=-135 
pada kolom Absolute: World. Tutup jendela Rotate Transform Type-In. 

22. Nonaktifkan kembali tombol Auto Key 

23. Aktifkan CameraOl viewport. 

24. Mainkan animasi dengan mengklik tombol Play Animation fM 

25. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl2-06.max. 

12.7. Menambah Objek Pohon 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babl2- 
06.max yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Pastikan tab Create Ak\ aktif. 
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4. 


Pastikan juga object categories yang aktif adalah Geometry 



2 : 


klik Foliage 



1 : aktifkan pilihan 
AEC Extended 


Gambar 12.23 Posisi klik memilih jenis pohon 


5. Perhatikan Gambar 12.23. Anda ubah pilihan yang aktif dalam combo 
Standard Primitives menjadi AEC Extended. 


6 . 


Setelah itu dalam rollout Object Type Anda klik tombol Foliage. 



pilih tipe pohon 
American Elm 


Gambar 12.24 Memilih pohon tipe American Elm 


7. 


Perhatikan Gambar 12.24. Dalam rollout Favorite Plants Anda pilih tipe 
pohon American Elm. 



posisi 
membuat pohon 
American Elm 


Gambar 12.25 Posisi klik membuat pohon American Elm 


8. Perhatikan Gambar 1 2.25. Dalam Top viewport secara langsung Anda klik 
untuk penempatan objek pohon American Elm. 


9. Aktifkan tab Modify 


10. 



Dalam rollout Parameters, Anda ubah nilai Height-5000. 


posisi 

penempatan 
objek duplikat 


Gambar 12.26 Membuat duplikat objek pohon 

11. Anda buat duplikat objek pohon dan tempatkan di posisi belakang kanan 
rumah. Posisinya seperti Gambar 12.26. 


12. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 2-07. max. 


12.8. Mengaplikasikan Material 


Nama Obfek 

Tipe Material 

lantai 

Finishes.Flooring.Wood.Hardwood 

tangga 

Finishes.Flooring.Wood.Hardwood 

daun 

Doors & Windows. Wood Doors.Ash j 

pintuOI 

Doors & Windows. Wood Doors.Ash 

pintu02 

Doors & Windows. Wood Doors.Ash 

kaca 

Doors & Windows. Glazing. 2 

atap 

Thermal & Moisture.Roof Tile.Spanish.Red .1 

jalan 

Concrete.Cast-ln-Place.Exposed Aqqreqate.Coarse 

rumput 

Sitework.Planting.Grass.Short 


Gambar 12.27 Tabel tipe material standar arsitektur 


Nama Objek 

Tipe Material 

kusen 

W ood_W alnut 

lisplank 

W ood_W alnut 

rel 

Reflection_Chromic 


Gambar 12.28 Tabel tipe material standar 3ds max 6 
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Nama Objek 


dinding 

plafond 


Setting Rancangan Material Arsitektur 

Paint Flat, warna diffuse RGB=202,240,193 

Paint Flat, warna diffuse RGB=255,255,255 


Gambar 12.29 Tabel setting material arsitektur rancangan sendiri 


Aplikasi Material Standar Arsitektur 

1. Anda dapat membuka file babl2-07.max yang terdapat di dalam folder / 
bab 12 CD sertaan buku ini. 


2. Klik tombol Select by Name Anda pilih objek lantai. 

3. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 


4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material ®i 

5. Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

6. Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material architectural.materials.finishes. 

7. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Finishes.Flooring. Wood.Hardwood. 

8. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection ^51. 

9. Anda lanjutkan mengaplikasikan material standar arsitektur mengacu pada 
tabel Gambar 12.27. 


Aplikasi Material Standar 3ds max 6 

1. Klik tombol Select by Name JM Anda pilih objek kusen , dan lisplank 
secara bersamaan. 

2. Tekan tombol M untuk menampilkan jendela Material Editor. 

3. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

4. Dalam jendela Material Editor Anda klik tombol Get Material 3*1 
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Setelah itu tampil jendela Material/Map Browser. Anda aktifkan tombol 
radio Mtl Library. Setelah itu klik tombol Open. 

Berikutnya tampil kotak dialog Open Material Library. Dari dalam kotak 
dialog ini Anda buka file material 3dsmax. 

Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Wood_Walnut. 

Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection -§?!. 


9. Klik tombol Select by Name liii Anda pilih objek rel. 

10. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

11. Dalam jendela Material/Map Browser Anda pilih dan klik ganda pada 
material Reflection_Chromic. 

12. Kembali lagi ke jendela Material Editor, Anda klik tombol Assign Material 
to Selection tli 

Aplikasi Material Arsitektur Rancangan Sendiri 


1. Klik tombol Select by Ncwie jnlii Anda pilih objek dinding. 

2. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

3. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

4. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

2: klik kotak 
warna ini 

i{ 4 - . Taittitatw 1 . j 

| i 1 : aktifkan pilihan 

i fl- •' . . ! Wawcalflailfe» I Pdidt Flat 

; I DNuwCafcc tlllilM 3 ..-J ! 

I Diffuse Map: P'®) JjR' _J*8!L _J | I 
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j Transpatencu fED5 I 
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Gambar 12.30 Rollout Templates dan Physical Qualities 
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t 


5. Perhatikan Gambar 1 2.30. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates 
Anda aktifkan pilihan Paint Flat dari combo yang ada. 

6. Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 


nilai 

= 202 , 240 , 

193 


Gambar 12.31 Kotak dialog Color Selector 

7. Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector seperti Gambar 12.31. Anda 
atur nilai RGB menjadi 202,240, dan 193. Klik Close. 

8. Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection $11. 

9. Klik tombol Select by Name !ki. Anda pilih objek plafond. 

10. Klik sample slot yang masih kosong belum terpakai material. 

1 1. Anda klik tombol Standard dalam jendela Material Editor. 

12. Dalam jendela Material/Map Browser, Anda klik ganda Architectural. 

13. Dalam jendela Material Editor, rollout Templates Anda aktifkan pilihan Paint 
Flat dari combo yang ada. 

14. Selanjutnya dalam rollout Physical Qualities Anda klik kotak warna baris 
Diffuse Color. 

15. Berikutnya tampil kotak dialog Color Selector. Anda atur nilai RGB menjadi 
255,255, dan 255. Klik Close. 

16. Dalam jendela Material Editor, klik tombol Assign Material to Selection 

17. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl2-08.max. 



12.9. Mengaplikasikan Material Mapping 


Nama Objek 

Tipe Mapping 

Ukuran U & V 

daun 

box 

4x4 

kusen 

box 

4x4 [ 

lisplank 

box 

4x4 

pintuOl 

box 

4x4 

pintu02 

box 

4x4 

atap 

planar 

6x20 

jalan 

planar 

3x6 

lantai 

box 

3x6 

rumput 

planar 

6x10 

tangga 

box 

2x16 

dinding 

tidak ada material mapping 

kaca 

tidak ada material mapping 

plafond 

tidak ada material mapping 

rel 

tidak ada material mapping 


Gambar 12.32 Tabel tipe material mapping 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bab 12- 
08.max yang terdapat di dalam folder /babi 2 CD sertaan buku ini. 


mp ! 

2. Klik tombol Select by Name JAl Pilih serentak objek daun, kusen, lisplank, 
pintuOl , dan pintu02. 

3. Aktifkan tab Modify ’&i 

4. Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

5. Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

6. Anda ubah nilai baris U Tile=4 dan V Tile=4 dalam rollout Parameters. 


7. 

8 . 
9. 


Klik tombol Select by Name 



. Pilih objek atap. 


Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Anda ubah nilai baris U Tile=6 dan V Tile=20 dalam rollout Parameters. 
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10 . 

11 . 

12 . 

13. 

14. 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20 . 
21 . 
22. 
23. 


Klik tombol Select by Name *a± Pilih objek jalan. 

Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Anda ubah nilai baris U Tile=3 dan VTile=6 dalam rollout Parameters. 

iP'r". 

Klik tombol Select by Name JaJ. Pilih objek lantai. 


Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

Anda ubah nilai baris U Tile=3 dan VTile=6 dalam rollout Parameters. 

Klik tombol Select by Name „Ik.. Pilih objek rumput. 

Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Anda ubah nilai baris U Tile=6 dan V Tile= 10 dalam rollout Parameters. 

Klik tombol Select by Name jji... Pilih objek tangga. 

Anda aplikasikan modifier UVW Map. 

Dalam grup Mapping Anda aktifkan tombol radio Box. 

Anda ubah nilai baris U Tile=2 dan V Tile=6 dalam rollout Parameters. 



Gambar 12.33 Hasil render setelah aplikasi material dan mapping 


24. Aktifkan CameraOl viewport. 

25. Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 
Hasilnya seperti Gambar 12.33. 

26. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babi 2-09. max. 

12.10. Membuat Cahaya Eksterior 

Membuat Cahaya Sunlight 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file bcibl2- 
09.max yang terdapat di dalam folder /bab 1 2 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

P1 

P 2 

Gambar 12.34 Posisi klik membuat cahaya sunlight 

3. Pastikan tab Create ^1 aktif. 

4. Pada bagian object categories Anda aktifkan Systems ^J. 

5. Dalam rollout Object Type, Anda klik Sunlight. 

6. Perhatikan Gambar 12.34. Dalam Top viewport Anda klik pada posisi P1 
dan kemudian klik lagi pada posisi P2. 

7. Dalam rollout Control Parameters Anda atur jam menjadi pukul 7 pada bagian 
jam, kemudian atur tanggal menjadi 21 Juni 2004. Klik tombol Get Location. 

8. Setelah itu tampil kotak dialog Geographic Location. Pada combo Map 
Anda atur setting Asia. Kemudian pada daftar City Anda pilih Jakarta 
Indonesia. Klik OK. 
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9. Aktifkan tab Modify ®^l. 

10. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier=2. 

Membuat Cahaya Omni Pendukung 

1. Aktifkan Top viewport. 

2. Aktifkan tab Create ^1. 

3. Setelah itu aktifkan object categories Lights ^J. 

4. Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 


posisi pembuatan 
cahaya omni 

Gambar 12.35 Posisi pembuatan objek cahaya omni 

5. Perhatikan Gambar 12.35. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni bagian 
depan rumah sisi kiri bawah 

6. Aktifkan tab Modify ^1. 

7. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier=0.5. 

8. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl2-10.max. 

12.11. Membuat Cahaya Interior 

1. Melanjutkan pekerjaan terdahulu atau Anda dapat membuka file babi 2- 
10.max yang terdapat di dalam folder /bab 12 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan Top viewport. 

3. Aktifkan tab Create ^1. 



4. 

5. 


Setelah itu aktifkan object categories Lights -M 


Dalam rollout Object Type, Anda klik tombol Omni. 



pembuatan 
cahaya omni 


Gambar 12.36 Posisi pembuatan objek cahaya omni 


6. Perhatikan Gambar 1 2.36. Anda tempatkan sebuah objek cahaya omni dalam 
ruang tamu. 


7. Aktifkan tab Modify HL 

8. Dalam rollout Intensity/Color/Attenuation, Anda ubah nilai Multiplier=0.5. 

9. Dalam rollout General Parameters, Anda aktifkan kotak cek On yang terdapat 
di dalam grup Shadows. 


10. Klik tombol Select and Move 

1 1 . Aktifkan Left viewport. 

12. Perhatikan Gambar 12.37. Anda pindahkan objek cahaya omni ke atas 
sehingga posisinya tepat berada di bawah objek plafond. 



pemindahan 
cahaya omni 


Gambar 12.37 Memindahkan cahaya omni di bawah plafond 


IH*. 
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Gambar 12.38 Duplikasi tiga objek cahaya omni yang sama 


V v'-' LA -• , ,• •' v w. • • 


hasil duplikasi 
empat omni lantai 2 

empat omni 
asli di lantai 1 


I 

E 


Gambar 12.39 Duplikat empa, objek omni lantai 1 ke lantai 2 




15. Simpan hasil kerja Anda dengan nama babl2-ll ,max. 


12.12. Render Animasi 

I Buka file babl2-ll. max dari folder /bab 1 2 CD sertaan buku ini. 

2. Aktifkan CameraOl viewport. 

-1 Lakukan render animasi dengan mengklik menu Rendering I Render. 

4. Anda aktifkan tombol radio Active Time Segmen t. 

5. Klik tombol Files. Atur setting format MOV Quick Time File. 

6. Klik tombol Render untuk melakukan render. 
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Gambar 13.1 Animasi taplak meja 


13.1. Mengenal reactor 

Reactor adalah sebuah plug-in dalam 3ds max yang memungkinkan Anda 
mengkontrol dan mensimulasi objek fisik dynamic. Reactor mendukung simulasi 
dynamic, soft-body, kain, dan air. Reactor juga dapat membuat simulasi ikatan 
(constraint) dan joint menghubungkan objek-objek. Reactor juga dapat 
mensimulasikan efek fisik seperti angin dan motor. 

Satu kali Anda membuat objek dalam 3ds max, maka Anda dapat mengaplikasikan 
properti reactor padanya, seperti berat, friksi, dan kelenturan. 

Setelah Anda menyiapkan objek hasil aplikasi reactor, Anda dapat melihatnya 
(preview) secara langsung dalam simulasi realtime. Hal ini memungkinkan Anda 
mencoba dan memainkannya secara interaktif. 

13.2. Animasi Taplak Meja 


Dalam contoh berikut menggunakan fasilitas reactor cloth Anda akan membuat 
simulasi taplak meja seperti Gambar 13.1. 
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animasi kain 


taplak adalah 
objek plane yang 
akan disimulasi 


Gambar 13.2 Posisi objek taplak 


1 . Buka file taplakOl .max dari folder /bab 1 3 CD sertaan buku ini. 


2. Anda pilih objek taplak. 

3. Aplikasikan modifier reactor Cloth pada objek taplak. Klik menu reactor I 
Apply Modifier I Cloth Modifier. 

4. Setelah itu klik menu reactor I Create Object I Cloth Collection. 


- i! Anda pilih objek alasjmeja , kaki_meja01 , dan kaki_meja02 secara 
bersamaan. 


6. Aplikasikan objek rigid body collection pada tiga objek terpilih, caranya 
klik menu reactor I Create Object I Rigid Body Collection. 

7. Aktifkan CameraO 1 viewport. 

8. Lakukan preview dengan mengklik menu reactor I Preview Animation. 



Gambar 13.3 jendela reactor Real-Time Preview 
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9. Setelah itu tampil jendela reactor Real-Time Preview seperti Gambar 13.3. 
Anda tekan tombol P untuk melihat preview animasi kain taplak. 

10. Setelah selesai tutup jendela reactor Real-Time Preview. 

1 1. Klik menu reactor I Create Animation. 

12. Klik OK dari kotak dialog yang tampil. 

13. Geser timeslider ke posisi 40/100. 

14. Lakukan render CameraO 1 viewport, maka hasilnya seperti Gambar 13.1. 

13.3. Animasi Kain Gorden 

Menggunakan prinsip yang sama namun teknik berbeda, dalam contoh berikut 
Anda akan membuat simulasi kain gorden seperti Gambar 13.4. 



Gambar 13.4 Animasi kain gorden 

1. Buka file gorden01.max dari folder /bab 1 3 CD sertaan buku ini. 

2. Jl.!: J Anda pilih objek gorden. 

3. Aplikasikan modifier reactor Cloth pada objek gorden. Klik menu reactor 
I Apply Modifier I Cloth Modifier. 

4. Setelah itu klik menu reactor I Create Object I Cloth Collection. 

5. ffJi I Anda pil ih objek gagang. 
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6 ' A P llkaslkan objek rigid body collection pada objek gagang caranya klik 
menu reactor I Creaie Objec, I Rigid Body Collection * 

|fT \ 

7. -—J Anda pilih lagi objek gorden. 

8. Aktifkan tab Modify 

9. Dalam rollout Properties, Anda ubah nilai Mass= 10. 

[gorden —————— p- 

1 : buka detail modifier 
reactor Cloth 

2: pilih Vertex 


Modifier List 


f l|if I v e i e 

Gambar 13.5 Membuka detail 

10. Perhatikan Gambar 13.5. Dalam panel Anda bi 
Cloth yang teraplikasi, kemudian pilih Vertex. 


Gambar 13.6 Posisi klik memilih vertex pengikat 
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11. Perhatikan Gambar 13.6. Secara langsung Anda pilih tiga vertex sekaligus, 
yaitu ujung kiri (P 1 ), tengah (P2), dan ujung kanan (P3). Untuk pemilihan 
ganda tekan tombol Ctrl ketika mengklik. 



Gambar 13.7 Rollout C onstraints 

12. Kembali ke panel, Anda buka rollout Constraints seperti Gambar 1 3.7. Setelah 
itu klik tombol Attach To Rigid Body. 

13. Masih memperhatikan Gambar 1 3.7. Anda pilih Attach To RigidBody dalam 
daftar yang tampil. 

14. Geser panel ke atas. 

15. Dalam rollout Attach To RigidBody, Anda klik tombol None. Setelah itu 
secara langsung Anda klik objek gagang dalam viewport aktif. 

16. Aktifkan CameraOl viewport. 

17. Lakukan preview dengan mengklik menu reactor I Preview Animation. 

1 8. Apabila tampil kotak dialog, klik Continue. 

19. Setelah itu tampil jendela reactor Real-Time Preview. Anda tekan tombol P 
untuk melihat preview animasi kain gorden. 

20. Setelah selesai tutup jendela reactor Real-Time Preview. 

21. Klik menu reactor I Cr eate Animation. 

22. Klik OK dari kotak dialog yang tampil. 

23. Apabila tampil kotak dialog, klik Continue. 

24. Geser timeslider ke posisi 1 00/ 1 00. 

25. Lakukan render CameraOl viewport, maka hasilnya seperti Gambar 1 3.4. 
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3ds max 6 

untuk Orang Awam 



Program 3ds max relatif mudah dipergunakan, dan lebih dari itu buku panduan 
untuk mempelajari program ini amat sangat banyak, sehingga membuat siapa 
saja lebih mudah dalam mempelajari program ini. 

Terjadi peningkatan signifikan dalam versi terakhir 3ds max 6, yaitu telah 
diintegrasikannya beberapa program canggih, seperti reactor dan mental ray 
yang dulu merupakan bersifat tambahan dan dibeli terpisah. Kemampuan 
lain yang bersifat baru adalah dukungan untuk pemodelan dan rendering 
arsitektur. 

Buku ini diperuntukan bagi Anda yang ingin mempelajari 3ds max 6 dari nol 
dengan contoh-contoh tutorial objek yang menarik. 





Buku AutoCAD 3 Dimensi 


7 Jam Belajar 

AutoCAD untuk 

3 Dimensi 

Untuk kategori program CAD, AutoCAD sampai saat ini belum tergeser oleh 
program CAD manapun sebagai program CAD yang paling populer dan 
paling banyak penggunanya. 

Banyak hal yang dapat dikerjakan menggunakan AutoCAD, berbagai macam 
bentuk yang rumit dan sulit dapat dikerjakan oleh AutoCAD. 

Untuk penggambaran 3D, AutoCAD juga cukup mudah dan fleksibel dalam 
menggambar berbagai macam bentuk yang diinginkan. 

Buku ini diperuntukan bagi Anda yang ingin mempelajari penggambaran 3D 
pada AutoCAD 2000, 2002, 2004, dan 2005. 





